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Actualmente, las universidades privadas poseen diversas especialidades en la Facultad de 
Ingeniería y unos de los cursos esenciales que sirven de base en todos los estudios universitarios, 
es el curso de Principios de Algoritmos.  La presente propuesta tiene como objetivo diseñar un 
Sistema Web para la mejorar el aprendizaje de los estudiantes del curso Principios de Algoritmos 
de una Universidad Privada – 2020. El diseño de este sistema basó en el uso de las Tecnologías 
de Información y de tecnologías web como medio de comunicación. La investigación se enmarcó 
en un enfoque cuantitativo, del tipo aplicada, con un alcance descriptivo y un diseño no 
experimental. La población estuvo determinada por los alumnos del curso de Principios de 
Algoritmos y la muestra corresponde a treinta alumnos que se encuentran inscritos en el periodo 
lectivo del segundo ciclo de una universidad privada en el año 2020, a los que se les aplicó un 
cuestionario para recopilar información sobre la situación real de su aprendizaje y respecto al 
diseño del sistema. Los resultados obtenidos, muestra que un Sistema Web se ajusta a las 
necesidades de los estudiantes, siempre y cuando la propuesta de diseño cumpla con las 
especificaciones establecidas en cuanto a requerimientos funcionales y no funcionales. De 
acuerdo al análisis hecho, si los docentes de la universidad ejecutan y siguen cada una de las 
etapas del sistema, este cumple con el objetivo principal de mejorar el aprendizaje de los 
estudiantes. Finalmente, se concluye que la propuesta de diseño del sistema presenta una interfaz 
intuitiva, amigable, con información organizada para que los estudiantes puedan realizar 
actividades teórico-prácticas, ejercicios de reforzamiento con el mismo grado de dificultad que 
se demuestra en las clases y que permitan trabajar tanto en equipo como individualmente, 
haciendo un trabajo cooperativo y colaborativo entre los estudiantes asistentes al curso. 
Palabras clave: Diseño, Sistema Web, Aprendizaje, Algoritmos. 
XIV 
ABSTRACT 
Currently, private universities have various specialties in the Faculty of Engineering and one of 
the essential courses that serves as a basis for all university studies is the course on Principles of 
Algorithms.  The present proposal aims to design a Web System to improve the learning of the 
students of the course Principles of Algorithms in a Private University - 2020. The design of this 
system was based on the use of Information Technologies and web technologies as a means of 
communication. The research was framed in a quantitative approach, of the applied type, with a 
descriptive scope and a non-experimental design. The population was determined by Principles 
Algorithm’s course students and the sample corresponds to thirty students who are enrolled in 
the second cycle of a private university in the year 2020, to whom a questionnaire was applied to 
gather information on the real situation of their learning and with respect to the design of the 
system. The results obtained show that a Web system is adapted to the needs of students, as long 
as the design proposal meets the specifications established in terms of functional and non-
functional requirements. According to the analysis made, if the university's teachers execute and 
follow each of the system's stages, it fulfils the main objective of improving student learning. 
Finally, it is concluded that the design proposal of the system presents an intuitive, friendly 
interface, with information organized so that students can perform theoretical and practical 
activities, with reinforcement exercises with the same degree of difficulty that is demonstrated in 
the classes and that allow both team and individual work, making a cooperative and collaborative 
work among students attending the course. 
Keywords: Design, Web System, Learning, Algorithms. 
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INTRODUCCIÓN 
Actualmente, en las universidades privadas poseen diversas especialidades en la Facultad 
de Ingeniería y unos de los cursos esenciales, que sirven de base en todos sus estudios 
universitarios, es el curso de Principios de Algoritmos. Aunque dentro del programa de estudios 
esta asignatura está ubicada en los primeros ciclos de la malla curricular de varias especialidades, 
el que los estudiantes tengan este conocimiento es primordial para ellos, puesto que los ayuda a 
aprender el paso a paso de cómo desarrollar los procedimientos de búsqueda de solución que se 
logran plantear; sin embargo, en estas casas de estudio existe un problema en la adquisición de 
conocimientos en ese curso por parte los estudiantes, ya que no se ajustan a ese nivel y 
demuestran falta de habilidades cognitivas propias para la solución de los ejercicios y problemas 
tipo de la unidad didáctica. 
El principal propósito de este estudio fue diseñar un medio interactivo que al estar 
hospedado en internet permitiera enriquecer el aprendizaje de los alumnos que están cursando 
actualmente esta asignatura. El medio interactivo de este sistema se diseñó en un entorno 
amigable e intuitivo proporcionándole al estudiante la opción de aplicar lo aprendido en clases y 
que le servirá de apoyo para hacer ejercicios prácticos de los temas correspondientes a cada 
unidad del curso Principios de Algoritmos. Por lo cual, se precisó de la colaboración de docentes 
y alumnos concernientes a una Universidad Privada Lima – Perú y específicamente los del curso 
antes mencionado para recoger sus necesidades, principalmente en la observación de los métodos 
de enseñanza de los docentes y los requerimientos de los alumnos como parte de los usuarios 
finales. 
De igual importancia, en el trabajo de investigación y a efectos de su elaboración, además 
de realizar un marco teórico de acuerdo a los antecedentes que fueron previamente estudiados, se 
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ofrecen datos emanados de otros escritores que precisamente tuvieron un estudio respecto a la 
problemática en cuestión y que servirá para indagar la solución. Por otra parte, el trabajo de 
campo asienta una evidencia empírica con el procedente sustento de instrumentos básicos que 
permitieron recopilar y recabar la información sobre la actual situación real del aprendizaje en 
los estudiantes y en el diseño del Sistema Web. Por lo tanto, estos cuestionarios fueron aplicados 
a una muestra tanto para docentes y alumnos, precisamente en la facultad de ingenierías de una 
Universidad Privada Lima – Perú.  
Por tanto, el análisis de la recopilación de información resultante en estos procesos y el 
diseño que los define, se describieron en cinco capítulos y anexos que se mencionarán a 
continuación: 
En el capítulo inicial se describió cómo es la problemática de la situación actual, 
estableciendo los objetivos e identificando la hipótesis que envuelve la investigación. El segundo 
capítulo, se mencionaron algunas investigaciones que se sobreponen a este estudio, se mencionan 
las bases teóricas y las metodologías que fueron utilizadas para llegar al resultado final. En el 
capítulo tres, se habló de la selección de las metodologías que fueron previamente estudiadas y 
desarrolladas para el diseño de la solución. En el capítulo cuatro, se desarrolló la consolidación y 
análisis de los datos recogidos, los que permitieron indicar cómo se realizó el diseño de la 
propuesta de solución y la presentación del prototipo de la aplicación. Por último, en el capítulo 
cinco, se discuten las conclusiones obtenidas y las recomendaciones de la investigación, seguidos 
de los anexos que dan a conocer y precisar los aspectos procedimentales gastados a cabo en la 
elaboración del proyecto de investigación, en especial la matriz de consistencias, los 
instrumentos de recolección que fueron aplicados y sus respectivos gráficos obtenidos. 
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CAPÍTULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
1.1. DESCRIPCIÓN DE LA REALIDAD PROBLEMÁTICA 
El desenvolvimiento académico se hace notorio en los primeros años de estudios 
universitarios y el gran efecto que ha dejado las tecnologías durante el proceso de formación 
educativa en los estudiantes de este nivel ha sido positivo, ello considerando que la preparación 
académica que existe actualmente ha cambiado con respecto a los años 90’s o primera década del 
2000. El uso de computadoras, tabletas, teléfonos inteligentes o cualquier otro dispositivo móvil, 
son equipos frecuentes en las casas de estudios universitarios, principalmente el teléfono 
inteligente, que ha pasado a ser una herramienta casi imprescindible para el estudiante 
universitario (Moreno, 2019, p. 9). Por ello, el cambio de actitud que han tenido los recintos 
universitarios respecto al uso de la tecnología, también es notorio, ya que han tenido que 
ajustarse  a éstos, y de alguna forma, adecuar sus procesos administrativos, gerenciales, de 
extensión, académicos a sistemas automatizados que le permiten tener un mejor control y 
respuestas en la ejecución de los mismos (Macías, 2015, p. 4). 
Así como se ha venido desarrollando el uso de la tecnología en la educación, desde la 
década de los 90’s y la primera década del 2000, el desarrollo de los sistemas informáticos han 
ayudado al sistema educativo desde diferentes ámbitos: softwares educativos, administración de 
los aprendizajes basados en sistemas, administración de contenidos, sistemas para la 
administración de contenidos de aprendizajes, entre otros, muy utilizados para la formación y 
ejecución de las clases en las instituciones educativas y que han ayudado al enriquecimiento del 
proceso de enseñanza y aprendizaje (Moreno, 2019, p. 12). Todo esto implica que el sistema 
educativo, específicamente las instituciones educativas, deben adaptarse a estos cambios, y para 
ello deben adoptar nuevas metodologías de enseñanza con estrategias didácticas que ayuden a 
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potenciar el conocimiento  de los estudiantes, y en muchos casos, también al desarrollo personal, 
social, familiar del estudiante, mejoran el aprendizaje, incentivan el trabajo cooperativo y 
colaborativo, desarrollan diversas capacidades de interacción y competencias digitales (Arenas, 
2018, párr. 8). 
Según Pari J. y Tapara R. (2017), la situación antes planteada ha hecho que cambie el rol 
docente, puesto que ya no se trata de que éste sólo imparta el conocimiento, sino que dentro de 
su labor docente, el uso de herramientas didácticas digitales forma parte de su quehacer y éstas 
han sido importantes cuando están dictando las clases, esto porque tiene que adaptar el buen 
manejo de los contenidos, el apoyo metodológico y hacer uso de un diseño pedagógico en el que 
desarrolle habilidades tecnológicas para cumplir los objetivos de aprendizajes propuestos.  
Actualmente, en las universidades privadas poseen diversas especialidades en la Facultad 
de Ingeniería y unos de los cursos esenciales, que sirven de base en todos sus estudios 
universitarios, es el curso Principios de Algoritmos. Aunque dentro del programa de estudios 
esta asignatura está ubicada en los primeros ciclos de la malla curricular de varias especialidades, 
el que los estudiantes tengan este conocimiento es primordial para ellos, puesto que los ayuda a 
aprender el paso a paso de cómo desarrollar los procedimientos de búsqueda de solución que 
logran plantear; sin embargo, en la mayoría casa de estudio existe un problema en la adquisición 
de conocimientos en ese curso por parte los estudiantes, ya que no se ajustan a ese nivel y 
demuestran falta de habilidades cognitivas propias para la solución de los ejercicios y problemas 
tipo de la unidad didáctica. 
Por su parte, Sánchez P. (2017, p. 35) indica que en la UTP, existe un problema de 
deserción de estudiantes del curso Principios de Algoritmos, debido a que no logran obtener los 
conocimientos adecuados al culminar la asignatura, demostrando un bajo rendimiento académico 
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y con un porcentaje de 52% de ellos que no logran aprobar la materia, provocando mucho 
abandono y en consecuencia la matrícula de esa asignatura baja mucho. Es importante señalar 
que el curso Principios de Algoritmos que imparte la UTP, es una asignatura obligatoria y 
general para todas las especialidades de la Facultad de Ingeniería, se diferencia de otros cursos, 
porque es de naturaleza práctica, es decir, que el estudiante aplicar los conceptos aprendidos en 
clases para realizar los ejercicios prácticos. De esta manera, el estudiante entiende mejor la clase 
y resuelve los ejercicios planteados, luego, no hay necesidad de revisarlos en casa. Sin embargo, 
las técnicas que no se ejercitan son factibles de olvidar la secuencia de los procedimientos. 
De igual forma, Paredes S. (2015) expresa en un estudio que el logro del aprendizaje en 
los cursos de programación y su relación con el poco interés y poco esfuerzo que hacen en el 
curso, puede darse por diferentes razones, una, es la forma en la que se presenta la planilla de 
estudios; generalmente, la escuela de Ingeniería de la UTP, los alumnos de segundo ciclo, llevan 
en promedio cinco cursos, que son evaluados de manera continua y permanente, esto representa 
un alto porcentaje de atención (80%), aunado a la preocupación del estudiantado por aprobar, 
mientras que el curso de algoritmos de programación representa el 20% del total. 
Por los planteamientos antes hechos, es que se plantean como interrogantes: ¿en qué 
medida el diseño de un programa en Internet (Sistema Web) proporcionará una mejora en el 
aprendizaje de los estudiantes del curso Principios de Algoritmos de una Universidad Privada?, 
¿actualmente cómo es la situación de estos estudiantes del curso Principios de Algoritmos de una 
Universidad Privada?, ¿cómo determinar los requerimientos para el sistema Web del curso 
Principios de Algoritmos de una Universidad Privada?, ¿cuál debe ser el análisis de las 
necesidades propias para diseñar un Sistema Web que ayude a los estudiantes del curso 
Principios de Algoritmos a mejorar su aprendizaje?, ¿cómo debe ser el diseño y el contenido que 
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implica la elaboración del sistema Web para mejorar el aprendizaje de los alumnos del curso 
Principios de Algoritmos de una Universidad Privada?.  
1.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
1.2.1. Problema general 
PG: ¿En qué medida el diseño de un programa en Internet (Sistema Web) proporcionará una 
mejora en el aprendizaje de los estudiantes del curso Principios de Algoritmos de una 
Universidad Privada? 
1.2.2. Problemas específicos 
PE 1: ¿Actualmente cómo es la situación de estos estudiantes del curso Principios de 
Algoritmos de una Universidad Privada?  
PE 2: ¿Cómo determinar los requerimientos para el sistema Web del curso Principios de 
Algoritmos de una Universidad Privada?  
PE 3: ¿Cuál debe ser el análisis de las necesidades propias para diseñar un Sistema Web que 
ayude a los estudiantes del curso Principios de Algoritmos a mejorar su aprendizaje? 
PE 4: ¿Cómo debe ser el diseño y el contenido que implica la elaboración del Sistema Web 
para mejorar el aprendizaje de los alumnos del curso Principios de Algoritmos de una 
Universidad Privada? 
1.3. DETERMINACIÓN DE OBJETIVOS 
1.3.1. Objetivo General 
OG: Diseñar un Sistema Web para la mejorar el Aprendizaje de los estudiantes del curso 
Principios de Algoritmos de una Universidad Privada - 2020. 
7 
1.3.2. Objetivos Específicos 
OE 1: Diagnosticar la situación actual de los estudiantes del curso Principios de Algoritmos 
de una Universidad Privada. 
OE2: Determinar los requerimientos para el Sistema Web del curso Principios de 
Algoritmos de una Universidad Privada que ayude a mejorar el aprendizaje de los 
estudiantes. 
OE3: Analizar las necesidades propias para diseñar un Sistema Web que mejore el 
aprendizaje de los estudiantes del curso Principios de Algoritmos de una Universidad 
Privada. 
OE4: Diseñar la interfaz y el contenido del sistema que permita mejorar el aprendizaje de 
los estudiantes del curso Principios de Algoritmos de una Universidad Privada. 
1.4. HIPÓTESIS 
1.4.1. Hipótesis General 
HG: El diseño de un Sistema Web mejorará el aprendizaje de los estudiantes del curso 
Principios de Algoritmos de una Universidad Privada. 
1.5. JUSTIFICACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN 
1.5.1. Teórica 
Académicamente, este estudio se desarrolla dentro de las ranuras de investigación de la 
carrera denominada Aplicaciones TIC, robóticas, electrónicas y de telecomunicaciones para la 
competitividad, educación, salud y seguridad ciudadana. Teóricamente, con este proyecto se 
pondrán en evidencia el conocimiento de todas las teorías vistas durante la carrera universitaria y 
8 
fundamentar con diversos autores y demostrar que la propuesta de diseño de un Sistema Web a 
los alumnos del curso Principios de Algoritmos de una Universidad Privada a mejorar su 
aprendizaje. También, permitirá teorizar y definir algunos temas de diseño y de metodología para 
el desarrollo de los sistemas con la metodología RUP. 
1.5.2. Práctica 
El diseño del Sistema Web se desarrolla para ayudar a los alumnos de la unidad didáctica 
Principios de Algoritmos a mejorar su aprendizaje; por ser un diseño en Web va a estar en línea, 
es decir, que será accesible desde cualquier parte en donde haya punto de internet, permitirá al 
estudiante del curso Principios de Algoritmos mejorar sus conocimientos y habilidades para 
efectuar de forma secuencial los procesos que se requieran hacia la solución de un problema. En 
consecuencia, desarrollar este proyecto se hace necesario para los estudiantes que dan inicio a su 
nueva etapa universitaria. 
1.5.3. Metodológica 
En cuanto a la metodología, esta investigación se justifica porque describe las variables 
de investigación y de qué manera fueron tratadas durante el desarrollo de esta. También, 
permitirá explicar la eficacia de la Metodología RUP en el diseño del Sistema Web, 
considerando también cada una de las etapas de diseño de los sistemas: identificación de los 
problemas y oportunidades de mejora, análisis de las necesidades propias del diseño, determinar 
los requerimientos del sistema, realizar el diseño del Sistema Web. También se justifica debido a 
que los procedimientos y métodos empleados, demuestran seguridad y veracidad para ser 
utilizados con posterioridad y como contribución al quehacer en el proceso educativo. 
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1.6. DELIMITACIÓN DEL ESTUDIO 
1.6.1. Espacial 
La investigación se desarrolla en la sede central de una Universidad Privada ubicado en el 
centro de Lima. 
1.6.2. Temporal 
Los datos considerados para realizar el trabajo de investigación se encuentran en el periodo 
lectivo 2020-2 del ciclo Agosto. 
1.6.3. Conceptual 
 Sistema Web: sistema del tipo cliente – servidor, en el que éstos se comunican a través de 
un protocolo HTTP estandarizado. Está compuesto por una serie de recursos web tales 
como, servidores dinámicos, bibliotecas de clases utilitarias y otros elementos web 
(Sommerville, 2005). 
 Aprendizaje: proceso con el que una persona le da un significado y orientación al 
contenido visto en la clase, usándolo de la manera más conveniente en su quehacer diario 
(González, 1997). 
 Metodologías de desarrollo de software: marco de trabajo, también llamado framework, 
compuesto por procesos que permiten ejecutar un producto manteniéndolo hasta cumplir 
el objetivo por el cual fue creado (Canós, Letelier y Penadés, 2003).  
 Principios de Algoritmos: Curso que se imparte en las universidades privadas, en el que 
se le enseña al estudiante las teorías relacionadas con los algoritmos, estructuras y las 
técnicas necesarias en la solución de problemas en las ciencias de la informática y la 
programación. 
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CAPÍTULO II: MARCO TEÓRICO 
2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 
A continuación, se describirán los antecedentes para la recolección de información y dar 
soporte al presente trabajo de investigación, se buscaron investigaciones con problemática y 
soluciones similares. De igual manera, se encontraron estudios relacionados al diseño del 
contenido que impliquen el revisar analíticamente y formular el diseño del sistema de 
información. A nivel internacional se tienen a: 
 
Schiappacasse M. (2019), “Sistema de recomendación para alumnos de primer año basado en 
sistemas de gestión del aprendizaje” 
Resumen: 
Con el propósito de incorporar la data educacional disponible fuentes del tipo gestión 
sistemáticas de aprendizajes y usarlas como modeladores de recomendación para sugerir a los 
estudiantes las acciones observables de aprendizajes que deben considerar de acuerdo a su 
metodología y gestión de aprendizaje. Luego la investigación aprecio como sus objetivos evaluar 
y diseñar un prototipo para recomendación y mejora del desenvolvimiento de cada estudiante de 
esa universidad chilena. 
Metodología: 
Bajo el paradigma cuantitativo, la investigación es aplicada, de alcance experimental, es 
descriptiva en su diseño, de corte transversal. La información fue recolectada con la técnica de la 
encuesta Learn+, usada para separar a los estudiantes por clústeres de manera que se pueda 
estimar el impacto de cada acción a observar. El método a utilizar es trabajar con un proceso de 
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modelación de datos, en el que se puede describir los datos y explorarlos para probar las 
hipótesis y validar el estado de cada una de acuerdo al resultado que refleje el Z-Score de cada 
estudiante.  
Resultados: 
Los resultados obtenidos reflejan que existen diferentes grupos de estudiantes con 
comportamientos diferentes, de acuerdo a la metodología de aprendizaje, al momento de usar la 
plataforma LMS, lo que es significativamente positivo para realizar las recomendaciones. 
Conclusión: 
Se pudo concluir que para los grupos denominados “profundos” y “promedio”, su 
desempeño académico tuvo un impacto positivamente significativo, no siendo así para el grupo 
“estratégico”, ya que no se pudieron encontrar acciones que permitieran dar recomendaciones en 
sus métodos de estudio. 
 
Miranda C. y Romero R. (2019), “Un software educativo como una herramienta pedagógica 
en la mejora de las habilidades de lectoescritura utilizando el método ecléctico” 
Resumen: 
La investigación hace uso del método ecléctico para desarrollar un software educativo 
que ayude a optimizar el aprendizaje de aquellos estudiantes a quienes les cueste la 
lectoescritura, ya que el método es una técnica para ayudar a solventar ese tipo de problemas. Se 
realiza un análisis de la técnica para evaluar sus características y ser adaptadas al software, para 
luego determinar si funciona como herramienta pedagógica. Para lo cual se presentan diferentes 
actividades de aprendizajes.  
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Metodología: 
El estudio es experimental, el diseño de campo tiene un alcance descriptivo. La población 
de estudio fueron las Unidades de Servicio de Apoyo a la Educación Regular (USAER) y la 
muestra seleccionada de tipo no probabilístico estuvo conformada por los estudiantes con 
problemas de lectoescritura. Se usó una encuesta para recoger los datos. En el desarrollo de 
software, se usó un método basado en historias, es decir el software irá describiendo una historia 
que sea interesante al niño, que lo estimule a seguir y mantenerse en el programa, de manera que 
pueda descubrir, en cada escenario, las actividades que debe realizar mientras navega, 
paseándose por etapas de preguntas y respuestas, vídeos, juegos, entre otras, cada una de ellas 
con las estrategias y técnicas del método ecléctico. 
Resultados: 
Al realizar la revisión y evaluación del método, se estableció como indicadores a ser 
usados para desarrollar las actividades en el software, las siguientes: copias con la separación de 
palabras, discriminación auditiva, alineación de palabras con las sílabas otorgadas, palabras 
segmentadas, omisión de copia en los errores, discriminación visual gráfica, adición de copia en 
los errores, entre otras, bajo las cuales pudieron aplicarse los cuestionarios a los estudiantes que 
usaron el programa y a los que no. 
Conclusión: 
Como conclusión se tuvo, que sí es óptimo y funcional implementar un software 
educativo que use las técnicas y estrategias del método ecléctico, ya que permitirá que el 
estudiante alcance los objetivos del tema de forma divertida, ágil, venciendo los retos e 
interrogantes que se presentan en cada una de las actividades que se presenten. Por otra parte, el 
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uso del método ecléctico en el programa informático, permitió mejorar las habilidades 
lectoescrituras de los estudiantes siendo un aporte innovador para el área de educación especial. 
 
 Marín D., Lizcano L. y García C. (2016), “Software educativo para el desarrollo de la 
lectoescritura en el Aula de Comunicación y Lenguaje” 
Resumen: 
En el artículo, se describen y evalúan diferentes programas informáticos de lectoescritura 
usados en el curso de Comunicación y Lenguaje, de manera que pudieran revisar y describir sus 
necesidades específicas de acuerdo a indicadores como utilidad, sencillez en el manejo, 
resultados conseguidos, entre otros, de manera que despertaran la motivación del estudiante 
durante la clase. El objetivo principal del estudio fue que los estudiantes pudiesen adquirir las 
competencias básicas en las diferentes áreas que solicita el sistema educativo español. 
Metodología: 
La investigación es a nivel descriptivo, manteniendo un diseño no experimental de corte 
transversal. El método consistió en evaluar tres softwares educativos como los fueron Notebook, 
FACIL y el Entorno de Aprendizaje Cognitivo bajo indicadores que permitieran evaluar: 
capacidades psicológicas básicas, habilidades de percepción visual, orientación espacio-
temporal, resolución de problemas, integración escolar social, creación de actitudes positivas, 
adquisición de conocimientos instrumentales y funcionales, proceso lecto-escritor, grado de 





El estudio demostró que los tres programas informáticos permitieron indicar que son 
recursos útiles para los estudiantes y que pueden ser usados con frecuencia en las aulas de 
comunicación y lenguaje. El programa Notebook permite ser usado para la ejecución de rutinas 
diarias; el programa FACIL permite el ahorro de tiempo y el Entorno de Aprendizaje Cognitivo 
ayuda en la intervención, prevención y detección de las necesidades estudiantiles. 
Conclusión: 
Se concluyó que involucrar a las TIC en las tareas escolares, permiten ajustar las 
necesidades educativas de cada estudiante lo que implica ofrecer una respuesta educativa de 
calidad a los agentes de la comunidad educativa, principalmente a los estudiantes. Ofreciendo 
variadas alternativas para crear contenidos con necesidades apropiadas y conjeturas de cada 
alumnado. Esto presume también una herramienta potente y alterna que permite que el 
aprendizaje se adapte e involucre con los estudiantes y también con sus necesidades especiales. 
 
Giraldo L. (2015), “Elaboración de una propuesta de enseñanza para el aprendizaje de 
algoritmos en Pseudocódigo utilizando las herramientas de la plataforma LMS Moodle; En la 
Institución Educativa Gilberto Álzate Avendaño; en décimo grado”  
Resumen: 
Esta investigación tiene como objetivo elaborar una propuesta para enseñar algoritmos, 
haciendo uso de herramientas Moodle para los alumnos de 10mo. grado de la I.E. Gilberto 
Álzate Avendaño, el cual fue nombrado “Recreando Ambientes” y fue utilizado con estudiantes 
del 10mo. grado en la Institución Educativa Gilberto Álzate Avendaño. Por lo cual, previamente 
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tuvieron que detectar cuales eran las falencias en el aprendizaje de construcción en los 
procedimientos de ejercicios de algoritmos que revelaban los estudiantes, expresando falta de 
atención por el funcionamiento, la estructura, acarreando dificultades y asumiendo un contexto 
de: “creación sin comprensión” porque asumían ejercicios con respuestas memorizadas.  
Metodología: 
La investigación se desarrolló como un estudio de casos en su diseño metodológico, con 
profundización de corte monográfico. El análisis utilizado fue a través de la aplicación de una 
prueba diagnóstica tras la que se elaboró la propuesta de enseñanza – aprendizaje utilizando 
fuentes primarias y secundarias como instrumentos de investigación. El análisis de los datos 
consistió en trabajar con cada grupo escolar y aplicar pruebas idénticas de pre-test, luego de lo 
cual se les realizó una entrevista y se procedió a separar a cada grupo para desarrollar la clase, 
uno de ellos presenció una clase tradicional en el aula, mientras que el otro grupo pasó al 
laboratorio a trabajar con el aula virtual de Moodle. Luego de ello, se procedió a aplicar las 
pruebas post-test para obtener los resultados. 
Resultados: 
El diseño de la propuesta didáctica, al usar herramientas Moodle, fortaleció la 
significatividad del aprendizaje de los alumnos, obteniendo los siguientes resultados: realización 
de tareas de forma eficiente y eficaz; el docente implementa de forma estratégica sus enseñanzas 
respecto al tema del curso; los docentes pueden alcanzar sus competencias viendo cómo se 
beneficia la estructura de conocimiento del estudiante; el uso de Moodle beneficiando el trabajo 
colaborativo y la agregación de un interdisciplinar trabajo.  
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Figura 1. Visita individual de los estudiantes a las actividades del curso. 
Visita individual de los estudiantes a las actividades del curso. 
 
Nota. Fuente: Giraldo L. (2015). “Elaboración de una propuesta de enseñanza para el 
aprendizaje de algoritmos en Pseudocódigo utilizando las herramientas de la plataforma LMS 
Moodle; En la Institución Educativa Gilberto Álzate Avendaño; en décimo grado”. (p. 89) 
Conclusión: 
De acuerdo a la investigación, se concluye que la elaboración de este escenario virtual, 
mejora la aclimatación de estrategias de enseñanza y por consecuente las actividades que 
desenvuelven el aprendizaje. La instrucción de cada procedimiento como estrategia, ayuda a 
determinar la significancia del contenido aprendido por el alumno, añadiendo o excluyendo 
conceptos en Pseudocódigo. Además, los docentes analizan los alcances en sus alumnos y 
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proponen ayudas que favorezcan la estructura cognitiva del estudiante. El trabajo cooperativo, 
hace que las prácticas e investigación sean más directas, promoviendo al estudiante y la 
adquisición y construcción de conocimientos en el intercambio de ideas con sus compañeros. 
 
En cuanto a los antecedentes nacionales se tienen a: 
Luque J. y Valenzuela A. (2019), “Propuesta e implementación de un sistema web para la 
gestión de información académica del instituto superior de educación público Honorio 
Delgado Espinoza de Arequipa” 
Resumen: 
El objetivo de este proyecto fue mejorar el procedimiento para saber administrar la 
información académica en relación a la problemática encontrada mediante el uso de una 
plataforma web, proponiendo el transcurso de su desarrollo e implementación. Esto ocurre por el 
trabajo manual que se hace en el área académica; el cual, mediante la utilización del sistema web 
demuestra el ahorro de tiempo considerable, mejorando estos procesos y evidenciando 
beneficiosos resultados. 
La contribución es significativa, ya que se definen claramente cada una de las etapas, 
junto a las particularidades de la metodología RUP, con lo cual será la guía adecuada para 
implementarla en el desarrollo del software de este estudio. 
Metodología: 
El tipo de investigación es aplicada, de acuerdo a un diseño pre-experimental, enmarcado 
en un enfoque cuantitativo. La población corresponde a un total de 169 personas de la carrera de 
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computación del instituto. Entre ellos se puede atribuir los alumnos, docentes, jerárquicos y 
personal administrativo. La muestra corresponde a 117 estudiantes, seleccionados por muestreo 
probabilístico aleatorio simple. La acogida de los datos fue hecha por un cuestionario bajo el 
modo de encuesta. A nivel de desarrollo de software, se usó la metodología de Proceso 
Unificado Racional (RUP). 
Resultados: 
Una vez completo el trabajo, se obtuvieron resultados que demuestran porcentajes 
mayores a un 91% de eficiencia en promedio con la aplicación del sistema web, siendo los 
parámetros señalados como eficiente y muy eficiente y por cual, corresponde a los niveles medio 
y alto respectivamente. De esta manera, para el desarrollo de la aplicación, se usó un método de 
pruebas, que se ejecutaron a la par de la programación de los módulos del sistema, subdividiendo 
en fases completamente gestionables y obteniendo constantes iteraciones que corrija los errores 
presentes. De acuerdo con lo señalado en cada etapa, el sistema web cumple con los 
requerimientos de funcionalidad y no funcionales. En las pruebas de aceptación, se tiende a 
interactuar con el usuario final, de manera que pueda comprobar que la solución cumple, de 
manera satisfactoria, con el modelo de negocio bajo el cual se desarrolló y con los 
requerimientos del proyecto. 
Conclusión:  
Las conclusiones obtenidas son las siguientes: Se realizó un proceso automático de 
matrícula para los estudiantes del Instituto, permitiendo que los usuarios puedan gestionar sus 
operaciones o procesos de manera más práctica y sencilla. Se automatizó el proceso de notas de 
los estudiantes, con lo cual éste mejora notablemente, permitiendo almacenar información y 
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operar las actividades requeridas. Finalmente, automatizar el registro de asistencia docente, que 
permite tener un control adecuado de su asistencia al instituto. 
 
Moreno M. (2019), “Estrategias metodológicas y la utilización de la herramienta virtual E-
learning-móvil de los alumnos del tercer ciclo del curso de principios de algoritmo de una 
Universidad privada -2017”. 
Resumen: 
El propósito de la investigación fue optimizar el proceso de enseñanza en los docentes del 
Curso Principios de Algoritmos en la Universidad Tecnológica del Perú, empleando estrategias 
metodológicas y aplicando el uso de dispositivos móviles de los alumnos para motivar el 
aprendizaje. Establece una relación en ambas partes, dejando de lado la enseñanza tradicional y 
adecuando la enseñanza móvil de manera parcial. En relación a la problemática de su 
investigación, el autor menciona que esta nueva tecnología debe adaptarse a las universidades 
para ayudar al aprendizaje, usando para ello estrategias que sean soportadas en la tecnología m-
learning en una forma que pueda ayudar en el proceso que implica la enseñanza y el aprendizaje. 
Metodología: 
El trabajo es tipo aplicado, de eminencia correlacional-bidireccional, con diseño no-
experimental, descriptivo correlacional ya que existe una retroalimentación constante entre las 
variables. La muestra corresponde a 40 estudiantes que estuvieron llevando el curso de 
Principios de Algoritmos, para lo cual se elaboró un cuestionario de 25 preguntas de respuestas 
no dicotómicas. Las preguntas tienen relación con el uso de la herramienta en el dispositivo 
móvil y las estrategias de enseñanza – aprendizaje, midiendo detalladamente las competencias 
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teóricas - prácticas. Los datos que se recolectaron con este instrumento, fueron sometidos a 
pruebas de confiabilidad y mediante los estadísticos pertinentes también se probó la validez de 
éste empleando el SPSS ver. 25. 
Resultados: 
Los resultados del proyecto, constataron que hay una relación altamente positiva de la 
variable Estrategia Metodológica y la variable Herramienta virtual Móvil e-learning. Se 
demostró que una adecuada estrategia metodológica beneficia el aprendizaje de los estudiantes 
del curso Principios de Algoritmos y si están capacitados con el manejo de esta herramienta, 
pueden mejorar sus habilidades de innovación y lograr una actitud positiva. 
Figura 2. Resultado de la estrategia metodológica y herramienta m-learning móvil 
Resultado de estrategia metodológica y herramienta m-learning móvil 
 
Nota. Fuente: Moreno M. (2019). “Estrategias metodológicas y la utilización de la herramienta 
virtual E-learning-móvil de los alumnos del tercer ciclo del curso de principios de algoritmo de 
una Universidad privada -2017”. (p.110) 
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Conclusiones: 
Se concluye que dentro y fuera del aula, la estrategia metodológica es innovadora y 
dinámica, ayuda a motivar al estudiante, a diferencia de las clases tradicionales en forma 
presencial. También, se observó que la herramienta m-learning puede ser usada para visualizar y 
estudiar el contenido necesario de la unidad didáctica sin tomar en cuenta tiempo ni espacio. 
Asimismo, la capacidad procedimental muestra un alto porcentaje positivo, ya que a los alumnos 
expresan su interés, al percibir la dinámica y facilidad en el desarrollo de sus ejercicios. Por 
último, la capacidad actitudinal, muestran mayor participación e interés y, sobre todo, buena 
interacción entre la herramienta móvil e-learning con respecto a la estrategia metodológica de 
contenido actitudinal.  
 
Pari J. y Tapara R. (2017), “Implementación de la plataforma virtual Moodle 3.2 para mejorar 
el proceso de enseñanza aprendizaje online en el modelo educativos por competencias en los 
estudiantes del Instituto de Educación Superior Tecnológico la Recoleta de la Ciudad de 
Arequipa”.  
Resumen: 
Este estudio tuvo como propósito ayudar de manera online, a optimizar el método de 
enseñanza y aprendizaje de los alumnos de la ciudad de Arequipa pertenecientes al Instituto de 
Educación Superior Tecnológico la Recoleta. Por lo cual, se realizaron una serie de diseños de 
aprendizaje y recursos Web mediante de la plataforma Moodle, ofreciendo una manera nueva de 
trabajar y nuevas estrategias metodológicas tanto a docentes como a estudiantes. 
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Metodología: 
La investigación es de tipo aplicada, de nivel descriptiva-explicativa y diseño 
experimental. Como técnica para recolectar de datos se usó la encuesta y, un cuestionario de 
preguntas abiertas como instrumento, aplicado a los usuarios de la carrera en Computación, cuya 
población abarcó a 136 individuos entre docentes y estudiantes de la institución, seleccionando 
una muestra de 58 individuos. Los resultados obtenidos se procesaron usando el método de 
estadística descriptiva representándolos en gráficos con su interpretación. 
Resultados: 
La información recaudada por medio de las encuestas fue importante, porque presenta un 
nivel de aceptación de los estudiantes hacia el uso de la plataforma virtual. Anotando lo 
inconvenientes que presentaron durante el proceso, las preferencias en las estrategias y las 
expectativas de enseñanza. Lo cual les permite indicar conclusiones meritorias sobre el impacto 
generado por la herramienta y la motivación que generó al usar Moodle como la plataforma 
virtual de inclusión. 
Conclusión: 
El desarrollo de esta investigación, concluye con un grado moderado de satisfacción en 
los estudiantes y cumpliendo conforme sus objetivos tanto principal como específicos. Dando al 
proceso de enseñanza – aprendizaje, un apoyo significativo con herramientas online y abriendo 
una brecha a la posibilidad de mejorar, al aplicarse esta nueva experiencia y explotar las 
aplicaciones y herramientas que conforma un Sistema Web en la educación. 
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Paredes S. (2015), “Sitio web educativo como recurso didáctico para mejorar el aprendizaje 
procedimental de los estudiantes de Ingeniería de Computación y Sistemas”  
Resumen: 
En esta investigación, tuvo como objetivo corroborar si un sitio web educativo, utilizado 
a modo de medio didáctico, permite mejorar el aprendizaje procedimental de los alumnos de la 
Escuela de Ingeniería de Sistemas y Computación de la Facultad de Ingeniería y Arquitectura de 
la Universidad de San Martín de Porres. En este contexto, se propuso buscar soluciones para 
ayudar a optimizar la calidad del aprendizaje en los estudiantes; logrando un beneficio y 
generando un resultado sumamente alto manifestando el nivel académico de los educandos y 
sugerir otras alternativas para optimizar la calidad de enseñanza de la asignatura y de esta 
manera aumentar el proceso de instrucción estudiantil. 
Metodología: 
El problema de la investigación se abordó como un diseño experimental y cuasi-
experimental de nivel. Se utilizaron dos segmentos grupales: uno experimental y otro de control, 
con 28 estudiantes en cada conjunto. Con el grupo experimental, se trabajó, como recurso 
didáctico para la enseñanza, con un sitio web educativo para la materia Fundamentos de Diseño 
Web, haciendo uso de otra estrategia con el grupo de control. 
 Por consiguiente, de acuerdo al pre-test, se determinó que ambos grupos compartían 
similitud cuando empezó la aplicación del proceso Por otro lado, en el pos-test, se tuvo como 
objetivo descubrir las discrepancias significativas existentes entre los dos grupos al culminar el 
procedimiento. Finalmente, terminado proceso, se evidenciaron las diferencias entre ambos 
grupos de acuerdo a los resultados estadísticos, favoreciendo al grupo experimental. 
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Figura 3. Algoritmo de Investigación Experimental 
Algoritmo de Investigación Experimental 
 
Nota. Fuente: Paredes S. (2015). “Sitio web educativo como recurso didáctico para mejorar el 
aprendizaje procedimental de los estudiantes de Ingeniería de Computación y Sistemas” (p. 54). 
Resultados: 
Estos resultados demostraron que el sitio web educativo es una influencia positiva para 
ser utilizado como herramienta didáctica, permitiendo mejorar el aprendizaje procedimental. El 
sitio web ofrece a los estudiantes un material que es didáctico, confiable y de calidad, aumenta 
significativamente la interacción y la búsqueda de información en el curso. Asimismo, los 
docentes estuvieron más relacionados a herramientas tecnológicas, creando innovadoras 
oportunidades de aprendizaje. La mejora de los resultados y el alcance del éxito académico, 
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forma parte de una serie de ventajas del apoyo en la enseñanza presencial y son ofrecidas con el 
uso de un sitio web educativo. 
Conclusión: 
Como conclusión, se pudo evidenciar que utilizar el sitio web educativo a modo de medio 
didáctico, permite mejorar el procedimiento de aprendizaje de los alumnos del curso de 
Fundamentos del Diseño Web. En resumen, al estudiante interactuar con el web educativo como 
herramienta de aprendizaje en el curso, podrá realizar lo siguiente: visualizar los videos la 
cantidad de veces que se requiera, realizar las consultas de manera independiente y aislada al día 
de clases y finalmente aplicar los diversos conocimientos y procedimientos explicativos 
adquiridos. Desencadenando así las mejores condiciones para desenvolverse en su aprendizaje 
procedimental, es decir, la construcción y la internalización del proceso de aprendizaje. Los 
efectos confirmaron una influencia positiva del sitio web educativo respecto a los estudiantes. 
 
2.2. BASES TEÓRICAS 
2.2.1. Sistema Web 
Según Báez S. (2013), un Sistema Web es aquel programa hospedado o en internet o en 
una intranet, por la cual se brindan múltiples, específicas y potentes funcionalidades, a diferencia 
de las páginas web. Por lo tanto, pueden ser usados bajo un navegador Web cualquiera, sin tomar 
en cuenta el sistema operativo. No es necesario instalar las aplicaciones Web para utilizarlas en 
computadoras personales, ya que al servidor donde está hospedado el sistema los usuarios 
pueden conectarse. 
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Según Rodríguez K. y Ronda R. (2006), señalan que, como red global de comunicación, 
el surgimiento de Internet, el cambio progresivo y el desarrollo de la Web como servicio para 
compartir información es imprescindible, y crearon un espacio ideal para la interacción del 
usuario con la información híper-textual que ha sido excelente y que ayudó a sentar las bases 
para la creación de los sistemas Web y el desarrollo de una herramienta integrada con los 
servicios que existen en Internet.  
Por su parte, Castejón J. (2004) afirma que las aplicaciones web son cada vez más 
parecidas a las aplicaciones de escritorio, puesto que se han convertido en sistemas con 
interfaces de usuario complejos, ya que pueden dar procesos de negocio de gran envergadura en 
sus servicios, pudiendo establecer por encima, requisitos de respuestas y accesibilidad más 
estrictos. Lo que ha exigido realizar un mayor análisis sobre la mejor arquitectura y las más 
adecuadas técnicas de diseño.  
2.2.1.1. Arquitectura de un Sistema Web 
En todo sistema Web la funcionalidad del  mismo viene de la capacidad de éste de hacer 
lo que debe hacer, de cumplir el objetivo para el cual fue desarrollado, y esta funcionalidad está 
unida a la arquitectura de desarrollo bajo la cual esté ejecutándose (Barraza, 2016). Esta 
arquitectura u organización del sistema, reflejan la estructura del mismo, la cual debe satisfacer 
los requerimientos tanto funcionales como no funcionales del sistema, por lo que el diseño 
arquitectónico del software es un proceso creativo, en el que se deben tomar decisiones para 
beneficio del proceso de desarrollo de éste.   Entre  las arquitecturas más comúnmente usadas se 
encuentran: el repositorio de datos, el estilo cliente-servidor y el estilo por capas (Sommerville, 
2005).  
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A continuación, se describen cada uno de forma breve: El modelo repositorio, en el que 
los subsistemas deben compartir información, o intercambiarla, para que puedan trabajar 
efectivamente; almacenando los datos en un motor de base de datos compartida llamada 
repositorio, la figura 4 muestra un ejemplo de esta arquitectura.  
Figura 4. Arquitectura de Modelo Repositorio 
Arquitectura de Modelo Repositorio 
 
Nota. Fuente: Sommerville I. (2005). “Ingeniería de Software” (p. 226). 
Continuando con lo anterior, otro de los modelos de arquitectura de software, 
según Sommervillle (2005) es el modelo Cliente – Servidor, este modelo incluye a un 
cliente o más de ellos solicitando servicios a uno o más servidores. Los elementos con los 
que se compone este modelo son: servidores que ofrecen una serie de servicios a otros 
subsistemas, por ejemplo, servidores de correo, servidores de impresión, de compilación, 
entre otros; los clientes que hacen el llamado a los diferentes servicios ofrecidos por el 
servidor y la red a través de la cual pueden tener acceso a estos servicios; la figura 5 
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muestra un ejemplo de este tipo de modelo.  El modelo de capas, que permite modelizar 
al sistema o aplicación Web en capas, las cuales representan un proceso en el que se trata 
la información. Cada capa puede utilizarse como una máquina en el que su lenguaje 
define los servicios que proporciona cada capa (ver figura 6). Y finalmente, el modelo-
Vista-Controlador (MVC), en el que se apartan los elementos de la aplicación en tres 
componentes diferentes; para empezar, el Modelo contiene datos que al ser manipulados 
el sistema en general, salvaguarda la lógica del negocio y los mecanismos propios de 
persistencia. Luego la Vista, que viene a ser la interfaz de usuario y el Controlador que 
gestiona y precisa la información entre el modelo y la vista, realizando los cambios 
necesarios para adecuar los datos con las necesidades en cada uno de ellos (ver figura 7). 
Figura 5. Arquitectura Cliente – Servidor  
Arquitectura Cliente – Servidor  
 
Nota. Fuente: Sommerville I. (2005). “Ingeniería de Software” (p. 228). 
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Figura 6. Modelo de Capas 
Modelo de Capas 
 
Nota. Fuente: Servicio de Informática UV (2006). “Arquitectura Web” (p. 29). 
Figura 7. Modelo Vista Controlador 
Modelo Vista Controlador 
 
Nota. Fuente: Servicio de Informática UA (2015).”Modelo Vista controlador”. 
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2.2.1.4. Plataformas de Desarrollo Web 
Según Camacho S. (2015), las plataformas Web son un conjunto de tecnologías Web bajo 
las cuales se procesa un contenido delimitado. Es decir, cuando se desarrolla un programa sobre 
una plataforma de desarrollo, la forma en la que se desarrolla el programa dependerá del sistema 
operativo bajo los cuales se ejecuta, ya que utilizará los recursos de éste, además de factores 
como la flexibilidad, el soporte, el costo y la velocidad. Hay variadas plataformas que como 
propósito tienden a desarrollar y ejecutar sitios web, entre ellas están:  
 LAMP: Linux, Apache, MySQL, PHP 
 WAMP: Windows, Apache, MySQL, PHP 
 WXCF: Windows, X=Apache o IIS, ColdFusion 
 WIMA: Windows, MS SQL Server, IIS, ASP.NET 
 XAMP: X=Cualquier S.O., MySQL, Apache, PHP 
Una de las más utilizadas, es la plataforma XAMP, ya que cuenta con tecnologías y 
herramientas libres que pueden ser configuradas de forma rápida y se instala en cualquier sistema 
operativo. Esta herramienta de desarrollo permite al servidor Web Apache, ser instalados, a la 
igual manera la base de datos MySQL, el administrador de base datos en PHP y los intérpretes de 
scripts PHP. Estas herramientas pueden ser instaladas de igual forma tanto en un servidor 
profesional como en un equipo doméstico localhost. Es de fácil instalación, su configuración es 
mínima por lo que se ahorra tiempo en eso  (Camacho, 2015).   
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2.2.1.5. Lenguajes de Programación para Sistemas Web 
Un lenguaje de programación es una expresión estructurada, formal, que permite escribir 
una cadena de códigos o instrucciones para controlar ciertos procesos o procedimientos. 
Actualmente, hay varios lenguajes en la programación que se enfocan en el desarrollo Web, los 
cuales hacen que el usuario pueda interactuar de mejor forma con la página o aplicación y 
mejorar su experiencia de navegación. Entre ellos se encuentran los lenguajes del lado del cliente 
como pueden ser: HTML, JavaScript y CSS; y los lenguajes del lado del servidor como pueden 
ser: PHP, ASP, Python, Ruby, entre otros (Camacho, 2015). 
Los lenguajes de programación por lado del cliente, son aquellos utilizados directamente 
por el navegador y no requieren de un trato previo ni especial. Entre ellos se encuentran: El 
Lenguaje HyperText Markup Language (HTML), se comprende como un lenguaje usado para 
precisar el contenido de la página o aplicación de internet en una forma ordenada y estructurada, 
permite describir el hipertexto de forma sencilla, se usa bajo un editor de páginas Web, 
almacenamientos de archivos pequeños, es admitido por la gran mayoría de exploradores y tiene 
un despliegue rápido. El Lenguaje JavaScript, es un lenguaje utilizado más comúnmente del lado 
del cliente, aunque también se puede usar del lado del servidor, sólo que para ello necesita 
apoyarse en otras tecnologías como AJAX para enviar y recibir información del servidor. Los 
scripts son confiables, seguros y con capacidades limitadas (Camacho, 2015). 
Las hojas de estilo en cascada o también nombrada Cascading Style Sheets (CSS), son 
usadas por el navegador Web para definir los atributos de los elementos y etiquetas en HTML; 
también permiten dar un formato global al documento en el cual se considera el fondo del texto, 
tamaño y tipo de fuente, así como otros estilos modificados. Por otra parte, los lenguajes del lado 
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del servidor, son aquellos realizados en servidor igual, generan un formato claro que es enviado 
al cliente, entre ellos se pueden mencionar: El lenguaje Hypertext Preprocessor (PHP), es otro 
lenguaje script de código abierto para servidores, fue creado para el desarrollo de Webs 
dinámicas, es rápido, soporta la orientación a objetos, utiliza lenguaje multiplataforma, es fácil 
de aprender, se conecta a una base de dato de gran volumen, es consumido por los gestores de 
contenido, el lenguaje incluye una interfaz comandos y líneas que se utiliza en aplicaciones 
independientes gráficas, que puede ser conectado a diferentes bases de datos y tiene la capacidad 
de expandirse utilizando módulos (Arias, 2018). 
El lenguaje de programación Active Server Pages (ASP), es usado para el desarrollo de 
páginas Web dinámicas, funciona instalando el servidor Microsoft Internet Information Server 
(IIS), permite separar la parte de diseño de la página que se desarrolla de la funcionalidad de la 
misma. Sin embargo, el lenguaje de programación usado para eso es VBScript, generalmente 
trabaja con SQL Server y acepta el lenguaje JScript (Arias, 2018). 
2.2.1.6. Gestores de Contenido 
Según Salas R. (2016),  un gestor de contenidos o CMS, es una herramienta que permite 
crear un sitio Web, puede administrarlo dentro de un entorno integrado que posibilita la gestión 
de todos los elementos que lo componen, como son: las páginas Web, las imágenes, los recursos 
en el servidor sin necesidad de hacer uso de otras herramientas externas. Dentro de las 
principales funciones que tienen los gestores de contenido están: crear el sitio Web, administrar y 
hacer mantenimiento al sitio Web y administrar al propio gestor de contenidos. Algunos de los 
sitios Web que pueden crearse con un CMS están: blog, página Web corporativa, plataforma 
eCommerce, plataformas para cursos en línea, entre otros. 
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Por su parte, (Camacho, 2015) menciona que entre las características principales de los 
gestores de contenido se encuentran: es rápido y fácil para aprender; se puede utilizar desde 
cualquier equipo con conexión a internet y en cualquier navegador; incluye herramientas que le 
permiten programar, editar y publicar contenido; manejo de varios perfiles de usuario con 
diferentes roles y equipos; facilidades para darle un buen formato que facilite la lectura y el 
seguimiento de las usuario; opciones para categorizar el contenido de manera que el usuario 
tenga acceso a la información que le interesa; integra un API de programación que permite 
agregar algunas funcionalidades propias del gestor de contenido; tiene un bajo consumo de los 
recursos del servidor de alojamiento, operando rápida y eficientemente con ellos. 
2.2.2. Teorías del Aprendizaje 
Para Shuell T. (1986) mencionado en Schunk D. (1997), el aprendizaje es como un 
cambio que se origina en la capacidad que tiene la persona de conducirse y que sea perdurable, 
que surgen de la vivencia de experiencias dadas. Así mismo, Schunk D. (1997), coincide con 
esta definición de aprendizaje pero aclara que éste no se da en el momento preciso en que es 
adquirido sino que es resultado de practicar lo adquirido. Para Vygotsky (1983) mencionado en 
Vielma et al. (2000), el aprendizaje se genera en el proceso que implica el desarrollo cultural del 
ser vivo (desde que es niño) y el desarrollo de su personalidad y de cómo percibe y concibe al 
entorno que lo rodea. Por su parte, Daniels (2003) menciona que el aprendizaje va más allá de la 
interacción entre seres humanos o el simple hecho de transmitir aptitudes y conocimientos que 
están prescritos. 
En el mismo orden de ideas, Piaget (1958) mencionado en Vielma et al. (2000), postula 
que el aprendizaje del individuo es caracterizado por el balance que hay entre la asimilación de 
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las situaciones existente en el pensamiento y la acomodación de estas situaciones para incorporar 
experiencias nuevas.  
2.2.2.1. El aprendizaje y la web 
Según Lara S. (2001), los modelos de enseñanza y aprendizajes han venido cambiando de 
acuerdo a la evolución que ha tenido la tecnología. La comunicación y la información a nivel 
globalizado, en el aprendizaje es inminente la inmersión de Internet como medio que ofrece y 
despierta nuevas perspectivas ante el hecho educativo y más aún al llevarlo a la práctica a través 
de un espacio virtual de aprendizaje. Por su parte, Arenas E. (2018) menciona que esta 
revolución tecnológica ha hecho efectos en el sistema educativo, repercutiendo el aprendizaje del 
educando y más aún en el proceso para la enseñanza del docente. Así menciona que, en gran 
medida, se mantiene el uso de estrategias didácticas presenciales tradicionales y que poco se 
usan las estrategias didácticas virtuales, en las que están presentes herramientas virtuales basadas 
en las TIC. 
Para Arenas E. (2018), en el hecho formativo aún se mantiene el método de enseñanza 
profesor-texto-alumno, en la que se hace poco uso, por decir que no se usan, nuevas 
metodologías con el uso de las TIC en las que de igual forma se pueden desarrollar las 
capacidades de síntesis, de comunicación, de análisis, de trabajo colaborativo sin perder la 
interacción docente-estudiante/estudiante-estudiante. En base a esto, Zapata-Ros M. (2015), 
menciona que el Conectivismo se inserta como una teoría que hace aportes positivos sobre la 
manera en la que se produce el conocimiento dentro de un entorno tecnológico de aprendizaje, ya 
que no sólo se enfoca en la forma de cómo se logra procesar la información sino también se 
presta para ocupar de la interacción o actividad social que haya entre las personas conectadas.  
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2.2.3. Rol del alumno 
Según Álvarez A. (2018), la educación ha venido presentando profundos cambios en los 
que ha tenido que replantearse, puesto que la incursión de las TIC, el modo del proceso de 
enseñanza ha venido obligando a docentes y estudiantes a aprender nuevos métodos dentro de 
éste. Toma en cuenta que el estudiante ocupa un nuevo rol dentro del proceso educativo, en el 
que debe tomar conciencia de su mayor grado de responsabilidad y protagonismo dentro del 
proceso si quiere lograr buenos y mejores resultados. Este nuevo proceso hace que el estudiante 
sea emisor y forma parte activa dentro del mismo, ya que debe actuar y responsabilizarse por 
hacer las actividades conforme quiera dar respuesta a sus necesidades individuales, colaborativas 
y del entorno. 
A la vez que, dentro de este nuevo proceso, el alumno construye su propio ritmo de 
aprendizaje, organizando su tiempo para darle mayor prioridad a su formación, puesto que, al 
incorporarse a un proceso académico bajo un entorno tecnológico, no hay límites de tiempo ni de 
espacios por lo que puede hacer una planificación completa de su quehacer diario. Igualmente, el 
estudiante va logrando sus competencias haciendo uso de sus habilidades, actitudes, 
procedimientos y conocimientos de forma compartida bajo comunidades de aprendizaje que les 
permite no solo la interacción entre pares sino también establecer vínculos más sociales y 
familiares, donde la información no sólo se consume sino que también se produce y se distribuye 
entre todos (Álvarez, 2018). 
2.2.4. Rol del docente 
Para Arenas E. (2018), el docente juega un papel cambiante frente al proceso de 
enseñanza enmarcado en las nuevas tecnologías, ya que deja de ser el transmisor y expositor de 
36 
los saberes y se convierte en un facilitador del contenido y de la información. Dentro de este 
nuevo proceso el docente debe entender y asumir que, en muchos casos, le tocará desaprender y 
reaprender nuevas herramientas, estrategias, métodos, procesos que están inmersos en la era 
digital. El nuevo rol del docente lo convierte en un mediador, un orientador entre el 
conocimiento y le estudiante, éste le guía para proporcionarle habilidades que ayuden al alumno 
a asimilar la información, a procesarla de manera práctica y a que sepa dónde puede buscarla 
para que le sea útil y pertinente.   
Referente a lo anterior, Álvarez A. (2018) menciona que el rol del docente dentro de este 
proceso es más relevante, también lo obliga a adquirir nuevos aprendizajes, que sea el facilitador 
con dominio de la materia, y al mismo tiempo tenga la capacidad de usar estrategias dinámicas y 
metodológicas para llevar al estudiante al autoaprendizaje, para lo cual debe conocer al grupos 
de alumnos con los que se encuentre y hacer de su aprendizaje un hecho emocionante, agradable, 
fuera de la rutina y monotonía que a veces produce la educación tradicional. 
2.2.5. Metodología de Desarrollo y Diseño de Software. 
La metodología que implica el desarrollo de software tradicional se ocupa de englobar el 
control de proceso por medio de la descripción de roles, en el diseño de planes y en el desarrollo 
de gran tamaño, en las actividades, en relación al tiempo y recursos, en el modelado y 
documentación detallada demostrando ser efectivo y necesario (Canós, Letelier y Penadés, 
2003). Entre las características que se pueden mencionar de la metodología de desarrollo 
tradicional están: basadas en un solo proyecto, generalmente de estructura definida y grandes 
dimensiones; siguiendo un proceso secuencial unidireccional; rígido y preferiblemente sin 
cambios; desde el principio se definen los requerimientos a ser usados en todo el proyecto, la 
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planificación cubre largos períodos de tiempo, la comunicación con el cliente va desde el 
principio, para describir requerimientos, y al final del proyecto, durante la implantación del 
mismo (Navarro, Fernández y Morales, 2013). 
Por su parte, las metodologías “ágiles” para desarrollo de software, tienden a proponer 
principios y valores que todo equipo debe tener para diseñar de manera rápida el software y dar 
respuesta a las eventualidades que surjan durante la realización del proyecto (Canós, Letelier y 
Penadés, 2003). Éstas tienden a ser flexibles, los proyectos se dividen en otros sistemas 
pequeños, la interacción con el cliente es constante, son adaptativos a los cambios de 
requerimientos de los procesos son mejorados frecuentemente, se hacen reportes al cliente de 
forma constante y se denota la respuesta satisfactoria de su parte, características que los 
diferencian de las metodologías tradicionales (Navarro, Fernández y Morales, 2013). En la tabla 
1, se detallan mejor estas características. 
Tabla 1. Diferencias entre la Metodología Ágiles y la Tradicional 
Diferencias entre la Metodología Ágiles y la Tradicional  
Área Metodología Ágil Métodos Clásicos 
Clientes Entrega valor y son representativos Mezcla de aptitud en niveles 
Desarrolladores 
Colaborativos, ágiles, entendibles y 
unidos. 
Orientados al procedimiento con 
una mezcla de habilidades 
Requerimientos 
Segmentos emergentes y con 
cambios rápidos 
Concebibles tempranamente y 
mucha estabilidad 
Arquitectura 
Diseñada para requerimientos 
existentes 
Diseñada para requerimientos 
existentes y por existir 
Confianza Conocimiento tácito interpersonal 
Conocibles anticipadamente y muy 
estables 
Refactorización Económico Costos elevados. 
Dimensión Productos y equipos pequeños Productos y equipos grandes 
Premium Valor rápido Alta en Seguridad 
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Nota. Fuente: Navarro A., Fernández J. y Morales J. (2013). “Revisión de Metodologías Ágiles 
para el Desarrollo de Software”. 
2.2.5.1. Metodología RUP 
El Proceso Racional Unificado es un producto de Rational (IBM), según Díaz M. (2012), 
éste se distingue por ser incremental e iterativo, por basarse en la arquitectura y seguir a 
profundidad los casos de uso. RUP es un proceso genérico, que inicialmente se realizó para 
mejor aprovechamiento de los sistemas hechos bajo programación orientada a objetos. Éste 
consiste en asignar tareas y responsabilidades a los participantes de la empresa de desarrollo, un 
ciclo de vida que abarque todo y finalmente se cerciora de que el sistema generado sea de alta 
calidad. La metodología RUP es extendida y puede ser adaptada para darle solución a las 
necesidades de la empresa. La figura 8, muestra cómo se describe en dos dimensiones este 
proceso. 
Figura 8. Fases del RUP 
Fases del RUP 
 
Nota. Fuente: Obtenido de Internet (2020). “Fases del RUP”. 
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Algunas de las prácticas que se puede realizar con la metodología RUP son las siguientes: 
manejo de requerimientos, modelado del sistema en forma visual, control de cambios, desarrollo 
iterativo de la aplicación, el uso de componentes basadas en arquitecturas y calidad en software. 
2.2.5.2. Metodología SCRUM 
Según Navarro A., Fernández J. y Morales J. (2013), la metodología SCRUM está diseñada 
para que los equipos de proyecto trabajen de forma colaborativa buscando la eficacia, para ello 
emplea ciertas reglas, artefactos y roles bien definidos que crean la estructura apropiada para un 
correcto funcionamiento. Es la metodología idónea para proyectos que requieran solicitudes con 
cambios rápidos.  
Figura 9. Metodología Scrum 
Metodología Scrum 
 
Nota. Figura adaptada. Fuente: Navarro A., Fernández J. y Morales J. (2013). “Revisión de 
Metodologías Ágiles para el Desarrollo de Software” (p. 33). 
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Entre las características principales se pueden resumir en: Utiliza Sprints, que son el 
conjunto de iteraciones con una duración estimada de 30 días, los resultados de cada uno de los 
sprint se muestran al cliente como un incremento ejecutable.  
La otra característica son las reuniones que se dan durante el transcurso del proyecto, 
entre las principales se debe una reunión de coordinación e integración del equipo de desarrollo, 
debe realizarse diariamente y tener una duración de 15 minutos (Canós, Letelier y Penadés, 
2003).  
Por ser una de las metodologías agiles, SCRUM está basado en:  
 Desarrollo iterativo para asegurar buenos resultados 
 Flexibilidad, adopción de cambios y nuevos requisitos 
 Interacción con el cliente y colaboración del mismo  
 Factor humano. 
La metodología SCRUM será exitosa y productiva cuando se sustenta en estos pilares: 
1. Transparencia: esta se da cuando todo el equipo SCRUM conoce todo el proceso del 
proyecto, sabe qué y cómo ocurren cada una de las etapas, lo que hace una visión global 
y transparente del proyecto en curso. 
2. Inspección: Para evitar que suceda algún inconveniente durante el desarrollo del 
proyecto, se debe ir revisando cada una de las etapas de progreso del mismo. Esta 
revisión permite saber la fluidez del trabajo y el funcionamiento organizado del equipo de 
proyecto. 
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3. Adaptación: Cada cambio que se vaya a realizar, debe ajustarse frente al equipo para 
lograr el objetivo del sprint, se debe mantener la innovación, la adaptabilidad, la 
funcionalidad y la flexibilidad como parte importante en el éxito del proyecto.  
Figura 10. Pilares de la Metodología Scrum 
Pilares de la Metodología Scrum 
 
Nota. Fuente: Vila J. (2015). “Los tres Pilares de SCRUM”. 
Scrum maneja tres “papeles”:  
El Scrum Master, el Product Owner y el Scrum Team, sus funciones de mencionan en la 
tabla 2. (Navarro, Fernández y Morales, 2013). 
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Tabla 2. Roles. Metodología SCRUM 
Roles. Metodología SCRUM 
Roles Función 
Scrum Master  Lidera el equipo mas no gestiona el desarrollo del 
proyecto. Se encarga de asignar las tareas a realizar, 
estableciendo prácticas, normas y valores. 
Product Owner  Se encarga de indicar qué debe hacerse, establece 
objetivos a cumplir, nombra a un representante fuera 
del equipo para monitorear acuerdos e intereses. 
Scrum Team  Son los encargados de realizar todo el desarrollo y 
codificación del proyecto. Los equipos son de hasta 
diez personas, en el que a cada quien se le asigna sus 
obligaciones y responsabilidades. 
Nota. Fuente: Navarro A., Fernández J. y Morales J. (2013). “Revisión de Metodologías Ágiles 
para el Desarrollo de Software” (p. 33) 
La gestión de proyectos de SCRUM se basa en el uso de unidades de control (proceso 
empírico) donde el elemento central es de la realimentación a la hora de planificar el futuro en 
situaciones difíciles. El uso de sprints (incrementos) es en todo el desarrollo del software, desde 
el momento que inicia (la planificación) hasta que finaliza, lo cual hace con un comentario.  
Las características propias del procedimiento del sistema se almacenan en un backlog, 
luego de eso, el jefe del producto decide cual partes implican que sus elementos del backlog 
corresponden a desplegar en el siguiente sprint. Ahora, en el equipo, los miembros van 
registrando diariamente sus trabajos de stand-up, que viene a ser como una bitácora o minuta de 
la reunión. El gerente del proyecto o “Scrum Master”, es el encargado de solucionar los 
diferentes problemas que interrumpen el mecanismo y trabajo de manera eficaz.  
Por lo general, este equipo se conforma entre diez personas o hasta menos, hay autores 
que recomiendan equipos de cinco integrantes, y de esta manera desfragmentando al equipo 
principal en equipos más pequeños de ser necesario. (Canós, Letelier y Penadés, 2003). 
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2.2.5.3. Metodología de Programación Extrema (XP) o Extreme Programming. 
Según Kendall y Kendall (2005), XP es una de las metodologías más relevantes de todos 
los métodos ágiles que implican el desarrollo de software.  
La programación extrema se distingue de las otras porque le da más importancia a la 
adaptabilidad que a la previsibilidad. Durante la construcción de la solución, XP considera 
importante los cambios de requisitos, dándole un aspecto deseable, natural e inevitable, es una 
situación más realista y objetiva que precisa todos los requisitos al inicio del proyecto y no estar 
preparados para ellos cuando éstos se producen.  
Figura 11. Capas en las que se estructura la metodología XP 
Capas en las que se estructura la metodología XP 
 
 
Nota. Fuente: Calvo D. (2018). “Metodología XP Programación Extrema (Metodología ágil)” 
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Para alcanzar el objetivo del proyecto, XP toma en cuenta estos aspectos:  
 En la programación: la codificación con estándares, diseño sencillo, realizar pruebas, 
reprogramación de ser necesario.  
 De equipo: implica programación en parejas, esto da propiedad colectiva del código y la 
misma visión del negocio.  
 En los procesos: requiere que haya una persona que represente al cliente en el lugar de 
desarrollo, de forma que se realicen entregas frecuentes y se resuelvan problemas 
oportunamente. 
Para Díaz J. y Romero M. (2017), la metodología XP tiene características respecto a que 
el desarrollo vaya creciendo mientras es iterativo y a las pruebas continuas, por lo que es 
recomendable escribir un código de prueba antes de tomarlo como el código final del sistema. 
Para lo cual se sugiere: 
 Programación en parejas: las actividades de desarrollo se hacerse por dos personas de un 
mismo puesto, con esto se asegura que mientras se escriben las líneas de código, estas son 
revisadas y discutidas de forma inmediata. 
 Propiedad del código compartida: Con este método la responsabilidad del desarrollo se 
divide y mantiene un flujo de cada módulo en grupos de trabajo diferentes, con ello se busca 
que todos los que participan de la programación puedan revisar y corregir el código. 
 Simplicidad en el código: XP es un tipo de metodología que se va por hacer el código simple 
y sencillo, de manera que al momento de revisar sea menos complicado. 
45 
2.3. CONTEXTO DE LA INVESTIGACIÓN 
2.3.1. Sistema Web para mejorar el Aprendizaje 
El diseño de un Sistema Web, permite al estudiante mejorar el aprendizaje impartido 
en la universidad, mediante una sencilla interacción, minimizando el uso de manuales o 
capacitaciones. Incluyendo contenido de carácter teórico-práctico orientado a profundizar a 
los estudiantes conceptos relacionados a la elaboración de algoritmos. 
2.3.2. Estudiantes del curso de Principios de Algoritmos 
Los estudiantes de ingeniería en el curso Principios de Algoritmos, matriculados en 
el periodo lectivo 2020 – 2 ciclo Agosto, serán los principales usuarios en la identificación 
de los requerimientos para el sistema de información web. 
2.3.3. Universidad Privada 
Una universidad privada es una entidad privada que otorga a sus usuarios una 
enseñanza de nivel superior y tiene la finalidad de proporcionar los certificados de distintos 
grados académicos (bachiller, licenciado, maestría y doctorado). Una universidad está 
formada por diversas facultades y áreas. Por lo cual, se asume que estos centros privados a 
diferencia de una universidad nacional, estas no están dirigidas por el estado en las que 
pertenecen y tampoco recibe una financiación pública.  
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CAPÍTULO III: METODOLOGÍA DE INVESTIGACIÓN 
3.1. DISEÑO DE INVESTIGACIÓN 
3.1.1. Diseño 
El diseño es no experimental, ya que, según Hernández R., Fernández C. y Baptista P. 
(2010), este tipo de investigación: “es aquella que realiza sin manipular deliberadamente 
variables. Se basa fundamentalmente en la observación de fenómenos tal y como se dan en su 
contexto natural para analizarlos con posterioridad”. (p.149). Exponiendo, que en el estudio 
realizado se basa en la descripción de la problemática existente, contemplando un contexto 
explícito y relacionándolo con los estudiantes. Es decir, que el problema existió como tal, cuando 
se realizó el análisis situacional, pero deja abierta la posibilidad que en un futuro y lugar 
diferente el problema ya no exista debido al cambio de variables en el entorno. 
3.1.2. Tipo 
El tipo de investigación es aplicada, de acuerdo a Behar D. (2008), este tipo de 
investigación se distingue porque busca usar y aplicar los conocimientos con la finalidad de 
realizar una confrontación entre elementos teóricos y la realidad. Su fin último es la aplicación 
de forma inmediata de esos conocimientos a problemas concretos para la obtención de resultados 
inmediatos.  
3.1.3. Enfoque 
Partiendo de la naturaleza de los datos, la investigación se desarrolla bajo un enfoque 
cuantitativo, dado que la información se procesará por medio de las características observables y 
medibles de las variables objeto de estudio mediante el uso de pruebas estadísticas. Para 
Hernández R., Fernández C. y Baptista P. (2014), la investigación cuantitativa es aquella que 
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tiene como finalidad examinar una situación utilizando cálculos numéricos, que posteriormente 
serán analizados y presentados mediante tablas y gráficos. 
3.1.4. Población y Muestra 
Para Tamayo M. (2004), la población está compuesta por las personas o las unidades de 
estudio a investigar tomando en cuenta las características que muestran los datos y resultados de 
la investigación. La población a considerar, son los alumnos que estudian el curso Principios de 
Algoritmos en el periodo lectivo 2020-2 del ciclo Agosto de una Universidad Privada Lima – 
Perú.  
Según Hernández R., Fernández C. y Baptista P. (2014), la muestra es un subgrupo de la 
población de la cual se obtendrán datos. La selección de la muestra, se realizó de acuerdo a la 
siguiente ecuación: 
Ecuación 1. Cálculo de la muestra 
𝑛 =  
𝑍2×𝑝 ×𝑞 ×𝑁
(𝑁−1)× 𝐸2+ 𝑍2 × 𝑝 ×𝑞 
                                                      (3.1) 
Donde n: muestra 
Z: confiabilidad del estudio (valor estandarizado a 1,96) 
p: variabilidad positiva (valor de 0,5) 
q: variabilidad negativa (valor de 0,5) 
N: tamaño dela población 
E: nivel de error o precisión (valor de 5%) 
 
Luego de realizados los cálculos, la muestra corresponde a 30 alumnos de la asignatura 
mencionada, pertenecientes a la sección 3047 del turno noche.  
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3.1.5. Operacionalización de Variables 
Para identificar las variables dependientes e independientes de la propuesta Diseñar un 
Sistema Web para la mejorar el Aprendizaje de los Alumnos del Curso Principios de Algoritmos 
de una Universidad Privada – 2020, se tiene: 
Variable Independiente: Sistema Web. 
Dimensión: Diseño del Sistema 
Indicadores: Interfaz de Usuario, Experiencia de Usuario, Calidad 
Variable Dependiente: Aprendizaje  
Dimensión: Los Alumnos del Curso Principios de Algoritmos de una Universidad Privada. 
Indicadores: Reforzamiento, Logro del Módulo, Autoevaluación. 
 
3.1.5.1 Validación de Indicadores:  
Para sustentar los indicadores de la Variable Independiente “Sistema Web”, es necesario 
recolectar información de los futuros usuarios, es decir, de los estudiantes del curso Principios de 
Algoritmo, ya que son ellos quienes usarán el sistema. En cuanto al indicador de la Variable 
Dependiente “Aprendizaje”, los usuarios tendrán acceso independiente a la información de todos 





Tabla 3. Operacionalización de Variables 












programada con un 
lenguaje para 
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puede estar alojado 
en internet o en una 
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Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
Del proceso de contenido, o recursos a utilizar en el sistema, parte todo para lograr 
mejorar el aprendizaje, ya que son los estudiantes quienes interactuarán con el Sistema Web y 
serán los encargados de acceder a la información propuesta del curso. El diseño como tal, forma 
parte del nivel de aceptación, para que los usuarios involucren una disposición efectiva al utilizar 
el Sistema Web, asimismo, la calidad del diseño es parte importante del nivel de aceptación de 
éste, este indicador será medido a través de porcentajes de eficacia para la eliminación de los 
defectos, el cual consiste en el análisis que se hace a la calidad del software, con el cual se debe 
obtener un valor entre cero (0) y cien (100), lo más cercano a cien posible. 
 El porcentaje de eficacia de exclusión de defectos se calcula mediante la siguiente 
ecuación:  
Ecuación 2. Porcentaje de Eficacia de Eliminación de Defectos 
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𝐸𝐸𝐷 =  
𝐸
𝐸 ×𝐷
 × 100                                                (3.2) 
En donde EDD es el porcentaje de eficacia de exclusión de defectos, E es el número de 
errores existentes en el sistema antes de que sea entregado al usuario final y D, es el número de 
defectos que posee el sistema después de que se entrega al usuario final. 
3.2. METODOLOGÍA DE LA IMPLEMENTACIÓN DE LA SOLUCIÓN 
3.2.1. Selección de la metodología 
De acuerdo a las metodologías ágiles que se revisaron en las teorías, RUP, SCRUM y 
XP, se procede a realizar la selección de la misma de acuerdo a los criterios mencionados por 
Tinoco O, Rosales P. y Salas J. (2010), los cuales son:  
 Desarrollo de software sin importar tecnología 
 Etapas de desarrollo se pueden integrar fácilmente 
 Se basa en casos de usos 
 Se adaptan a los cambios 
 La documentación es adecuada 
 Ofrece soporte orientado a objeto 
 Su lenguaje se relaciona con el lenguaje unificado de modelado (UML) 
 El grado de conocimiento 
De acuerdo a ese orden de ideas, se procede a dar un porcentaje a cada uno de los campos 
anteriormente mencionados, los cuales serán calificados de acuerdo a la escala de estimación que 
se muestra en la tabla 4, de forma que con ello se permita seleccionar la metodología adecuada. 
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Tabla 4. Escala de Estimación 






Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
Luego, considerando las alternativas de la metodología como se va a seleccionar, se 
aprecia lo siguiente:  
Tabla 5. Selección de la Metodología 
Selección de la Metodología 
Características de Selección 
Criterios de Selección 
% 
Ponder. 
SCRUM XP RUP 
Pond. Valor Pond. Valor Pond. Valor 
Desarrollo de software sin importar 
tecnología 
10% 4 0.4 3 0.3 4 0.4 
Etapas de desarrollo se pueden 
integrar fácilmente 
10% 4 0.4 3 0.3 4 0.4 
Se basa en casos de usos 10% 4 0.4 3 0.3 4 0.4 
Se adaptan a los cambios 15% 4 0.6 3 0.45 4 0.6 
La documentación es adecuada 15% 3 0.45 2 0.3 3 0.45 
Ofrece soporte orientado a objeto 10% 2 0.2 2 0.2 4 0.4 
Su lenguaje se relaciona con el 
lenguaje unificado de modelado 
(UML) 
10% 2 0.2 3 0.3 3 0.3 
El grado de conocimiento 20% 3 0.6 2 0.4 4 0.8 
TOTAL SELECCIÓN   3.25  2.55  3.75 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
Entonces, con los resultados de la evaluación hecha a las metodologías, se puede concluir 
que la mejor opción es la metodología RUP, ya que cumple muy bien con los criterios o 
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características que Tinoco O., Rosales P. y Salas J. (2010) mencionan deben tener una excelente 
metodología de desarrollo de software. 
3.2.2. Desarrollo de la metodología RUP  
Una vez seleccionada la metodología RUP para el diseño del Sistema Web, se procede a 
explicar cada una de las fases de desarrollo de la misma, que a saber son: Inicialización, 
Elaboración, Construcción y Transición. 
3.2.2.1. Fase de Inicialización  
De acuerdo a lo que se establece en la metodología RUP la etapa de inicialización 
permite definir el alcance del proyecto, esto es, que se definirán: el modelado de negocio, el 
análisis de los requerimientos, el diseño de los casos de uso que marcarán el inicio de la solución 
que se propone en el diseño del Sistema Web. Todo ello se explica a continuación:  
Tabla 6. Fase Inicialización de la Metodología RUP 
Fase Inicialización de la Metodología RUP 
ACTIVIDADES DESCRIPCIÓN TAREAS 
ROLES 
INVOLUCRADOS 
1. Determinar el 
instrumento de 
recolección de 
datos para el diseño 
de la propuesta del 
Sistema Web. 
Determinar el tipo de 
instrumento de 
recolección de datos 
para ser aplicado a 
docentes y estudiantes 
del curso Principios 
de Algoritmos de una 
Universidad Privada. 
Observar y describir la 
situación actual del 




de recolección de datos. 
------------------------------------------ 
Realizar las preguntas 




Realizar la estructura o 
formato del instrumento 




2. Análisis de los 





por el instrumento 
aplicado y, de ser 
necesario, otro tipo de 
documentación que 
refuerce el desarrollo 
de la propuesta de 
diseño del Sistema 
Web. 
Analizar e interpretar 
los datos recogidos por 
el instrumento respecto 
a la situación actual del 
curso Principios de 
Algoritmos. 
------------------------------------------ 
Identificar fallas en el 
software o sistema 
actual usado en el curso 





respecto a lo observado 
y análisis hecho de la 
situación actual del 
curso Principios de 
Algoritmos. 
 








Indicar a través de un 
cronograma de 
actividades la 
planificación de la 
propuesta de diseño 
del Sistema Web. 
Analizar e identificar 
cada una de las etapas 
de la propuesta de 
diseño del Sistema Web. 
------------------------------------------ 
Establecer los objetivos 
a cumplir en cada una 
de las etapas de la 
propuesta de diseño del 
Sistema Web. 
------------------------------------------ 
Diseñar y establecer el 
cronograma de 
actividades de las etapas 
de la propuesta de 
diseño del Sistema Web. 
 




4. Analizar y 
determinar los 
requerimientos de 
la propuesta de 





funcionales (RF) y no 
funcionales (RNF) de 
la propuesta de diseño 
del Sistema Web. 
Identificar, analizar y 
describir los servicios 
que prestará el Sistema 
Web. 
------------------------------------------ 
Establecer las funciones 
específicas que 
suministrará la 
propuesta de diseño del 
Sistema Web. 








Identificar, analizar y 
describir cómo se hará 
la propuesta de diseño 
del Sistema Web. 
------------------------------------------ 
Identificar, analizar y 
describir los requisitos 
organizativos, del 
producto y las 
necesidades externas de 
la propuesta de diseño 
del Sistema Web. 
 
5. Descripción del 
Modelado del 
Negocio de la 
propuesta de diseño 
del Sistema Web.   
Describir cada uno de 
los procesos del 
negocio en la 
propuesta de diseño 
del Sistema Web. 
Identificar los actores y 
trabajadores del negocio 
en la propuesta de 
diseño del Sistema Web. 
------------------------------------------ 
Identificar las reglas del 
negocio en la propuesta 
de diseño del Sistema 
Web. 
------------------------------------------ 
Realizar el diseño en 
diagramación UML de 
los actores, trabajadores 
y reglas del negocio en 
la propuesta de diseño 
del Sistema Web.  
------------------------------------------ 
Documentar los actores 
y reglas del negocio en 
el Sistema Web.  
 




6. Realizar los 
diagramas de caso 
de usos de la 
propuesta de diseño 
del Sistema Web. 
Describir en 
diagramación UML 
los casos de usos de la 
propuesta de diseño 
del Sistema Web. 
Identificar los casos de 
uso del negocio en la 
propuesta de diseño del 
Sistema Web. 
------------------------------------------ 
Identificar y diferenciar 
los flujos primarios, 
secundarios y los errores 
para cada uno de los 
servicios en la propuesta 
de diseño del Sistema 
Web. 
 










en la propuesta de 
diseño del Sistema Web. 
------------------------------------------ 
Diagramar en UML los 
casos de usos en la 
propuesta de diseño del 
Sistema Web. 
 
7. Definición de 
Términos Básicos 
de la propuesta de 
diseño del Sistema 
Web. 
Definir cada uno de 
los términos o 
palabras técnicas de 
uso en el Sistema 
Web para el 
conocimiento e igual 
manejo de la 
información. 
Identificar palabras 
técnicas y claves en 
propuesta de diseño del 
Sistema Web. 
------------------------------------------ 
Definir cada una de esas 
palabras técnicas o 
claves para 
conocimiento y mejor 
manejo de la 
información entre los 
actores y trabajadores 
del negocio en 
propuesta de diseño del 
Sistema Web. 
------------------------------------------ 
Realizar un diccionario 
de términos básicos para 





Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
En ese mismo orden de ideas, se detallan cada una de las actividades a desarrollar, además de 
identificar los entregables en cada una. Luego, éstas son:  
Actividad 1. Determinar el instrumento de recolección de datos para el diseño de la 
propuesta. 
Esta actividad consiste en observar y describir la situación actual del curso Principios de 
Algoritmos, de manera tal que se identifiquen los instrumentos de recolección de datos, en ese 
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sentido, realizar las preguntas precisas para el levantamiento de información y realizar la 
estructura o formato del instrumento de recolección de datos, para este caso se estima que una 
encuesta realizada a través de un cuestionario puede ser un buen instrumento. Por otra parte, se 
debe aplicar este cuestionario a los docentes y estudiantes del curso Principios de Algoritmos de 
una Universidad Privada. 
Entregable: Cuestionario de preguntas con escala de Likert. 
Actividad 2. Análisis de los datos y la documentación recolectada. 
Esta actividad consiste en analizar e interpretar los datos recogidos por el instrumento 
respecto a la situación actual del curso Principios de Algoritmos, para con ello identificar las 
fallas en el software o sistema actual usado en el curso de Principios de Algoritmos. Esta 
información será documentada a través de registros. 
Entregable: Registros documental de la información recabada. 
Actividad 3. Establecer un cronograma de planificación del proyecto. 
En esta actividad se van a analizar e identificar cada una de las etapas de la propuesta de 
diseño del Sistema Web para la mejora del aprendizaje de los estudiantes del curso Principios de 
Algoritmos, así establecer los objetivos a cumplir en cada una de ellas para finalmente diseñar y 
establecer el cronograma de actividades de las etapas de la propuesta de diseño del Sistema Web. 
Entregable: Cronograma de planificación del proyecto. 
Actividad 4. Analizar y determinar los requerimientos de la propuesta de diseño del 
Sistema Web.  
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Esta actividad consiste en identificar, analizar y describir los servicios que prestará el 
Sistema Web, una vez hecho esto, se procede a establecer las funciones específicas que 
suministrará la propuesta de diseño e identificar, analizar y describir cómo se hará el Sistema 
Web, en ese sentido, se van a describir los requisitos organizativos, del producto y las 
necesidades externas de la propuesta de diseño del sistema. 
Entregables: Requerimientos Funcionales (RF) del Sistema Web y Requerimientos No 
Funcionales (RNF) del Sistema Web. 
Actividad 5. Descripción del Modelado del Negocio de la propuesta de diseño del Sistema 
Web.   
Esta actividad consiste en identificar los actores y trabajadores del negocio en la 
propuesta de diseño del Sistema Web. También se deben identificar las reglas del negocio con 
los que se puede realizar el diseño en diagramación UML (casos de uso) de los actores, 
trabajadores y reglas del negocio en la propuesta de diseño del Sistema Web. Finalmente, se 
pretende hacer la documentación de los actores, reglas y procesos del negocio en la propuesta de 
diseño del Sistema Web. 
 Entregable: Ficha Actores/Trabajadores de negocio. Reglas de Negocio. Diagrama de 
proceso del negocio.  
Actividad 6. Realizar los diagramas de caso de usos de la propuesta de diseño del Sistema 
Web. 
En esta actividad se van a identificar los casos de uso del negocio en la propuesta de 
diseño del Sistema Web. Del mismo modo, se deben identificar y diferenciar los flujos 
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primarios, secundarios y los errores para cada uno de los servicios, describir los subprocesos 
existentes, de manera tal que se realicen la diagramación de cada caso de uso. 
 Entregables: Diagramas de casos de uso de la propuesta de diseño del sistema Web. 
Actividad 7. Definición de Términos Básicos de la propuesta de diseño del Sistema Web. 
En esta actividad se van a identificar y definir cada uno de los términos o palabras 
técnicas/claves para conocimiento y mejor manejo de la información entre los actores y 
trabajadores del negocio en propuesta de diseño del Sistema Web. 
Entregable: Diccionario de términos básicos y técnicos. 
3.2.2.2. Fase de Elaboración  
De acuerdo a la metodología RUP, esta fase consiste en hacer un análisis más detallado 
de la solución que se ha propuesto. A continuación, se describen las actividades de esta fase: 
Tabla 7. Fase Elaboración Metodología RUP 
Fase Elaboración de la Metodología RUP 
ACTIVIDADES DESCRIPCIÓN TAREAS 
ROLES 
INVOLUCRADOS 
1. Realizar el 
Diagrama de Clases 
para la propuesta de 
diseño del Sistema 
Web. 
Identificar y describir 
el modelo lógico de la 
propuesta de diseño 
del Sistema Web. 
Identificar y describir 
cada una de las clases 
que representan las 
entidades de negocio en 
la propuesta de diseño 
del Sistema Web. 
------------------------------------------ 
Identificar y describir 
las relaciones o 
dependencias entre las 
clases surgidas en la 
propuesta de diseño del 
Sistema Web. 








Identificar y describir 
las funciones, atributos 
y obligaciones que son 
declaradas y que asocian 
a las clases en la 
propuesta de diseño del 
Sistema Web. 
 
2. Realizar el 
Diagrama de 
Secuencia para la 
propuesta de diseño 




mensajes de los 
objetos en la 
propuesta de diseño 
del Sistema Web. 
Identificar y describir 
los objetos que 
interactúan de acuerdo a 
la funcionalidad 
especificada para la 
propuesta de diseño del 
Sistema Web. 
------------------------------------------ 
Identificar y describir 
los mensajes y 
argumentos que asocian 
a los objetos en la 
propuesta de diseño del 
Sistema Web. 
 







3. Realizar el 
Diagrama de 
Estados para la 
propuesta de diseño 
del Sistema Web. 
Determinar los 
estados a los que 
puede llegar un objeto 
en un momento dado 
en la propuesta de 
diseño del Sistema 
Web. 
Identificar y describir 
cada uno de los estados 
y transiciones a los que 
puede llegar un objeto 
en la propuesta de 
diseño del Sistema Web. 
 







Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
 A continuación, se detallan cada una de las actividades que se mencionan en la tabla 
anterior: 
Actividad 1. Realizar el Diagrama de Clases para la propuesta de diseño del Sistema Web. 
En esta actividad se van a Identificar y describir cada una de las clases que representan 
las entidades de negocio en la propuesta de diseño del Sistema Web. Para ello, se deben 
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identificar y describir las relaciones o dependencias entre las clases surgidas, así como describir 
las funciones, atributos y obligaciones que son declaradas y que asocian a las clases. 
Entregable: Diagramas de clases de la propuesta de diseño del Sistema Web. 
Actividad 2. Realizar el Diagrama de Secuencia para la propuesta de diseño del Sistema 
Web. 
En esta actividad se van a identificar y describir los objetos que interactúan de acuerdo a 
la funcionalidad especificada en la propuesta de diseño del Sistema Web, describiendo los 
mensajes y argumentos que asocian a los objetos. 
 Entregable: Diagramas de Secuencia para la propuesta de diseño del Sistema Web. 
Actividad 3. Realizar el Diagrama de Estados para la propuesta de diseño del Sistema Web. 
En esta actividad se deben identificar y describir cada uno de los estados y transiciones a 
los que puede llegar un objeto en la propuesta de diseño del Sistema Web. 
Entregable: Diagramas de Estados de la propuesta de diseño del Sistema Web. 
3.2.2.3. Fase de Construcción 
En la metodología RUP esta fase de Construcción, así como la de transición forma parte 
de la implementación del sistema propiamente, es decir se van a determinar algunos recursos 
faltantes de las dos etapas anteriores, para efectos de esta propuesta, estas dos fases no se 
desarrollan como corresponde en la metodología ya que el diseño del sistema no tiene 
establecido como parte de los objetivos del proyecto la implementación del sistema, sino que se 
llega al diseño del Sistema Web. Sin embargo, por ser una propuesta de diseño para un Sistema 
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Web, para la fase de construcción se van a desarrollar algunas de las actividades que se refieren 
al diseño del sistema, las cuales se muestran a continuación: 
Tabla 8. Fase Construcción Metodología RUP 
Fase Construcción de la Metodología RUP 
ACTIVIDADES DESCRIPCIÓN TAREAS 
ROLES 
INVOLUCRADOS 
1. Realizar una 
evaluación 
posterior al diseño 
de la diagramación 
UML de acuerdo 
con la planeación 
iterativa de la 
propuesta de diseño 
del Sistema Web. 
Reestructurar los 
diagramas UML de la 
propuesta de diseño 
de acuerdo con la 
planeación iterativa 
del avance del 
proyecto. 
Evaluar el proceso de 
desarrollo para validar 
alguna solicitud de cambio 
respecto a la propuesta de 
diseño del Sistema Web. 
------------------------------------------ 
Redefinir la diagramación 
UML de acuerdo con los 
cambios solicitados en la 
planeación iterativa de la 
propuesta de diseño del 
Sistema Web. 
 










Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
En esta fase se presenta la siguiente actividad:  
Actividad 1. Realizar una evaluación posterior al diseño de la diagramación UML de 
acuerdo con la planeación iterativa de la propuesta de diseño del Sistema Web. 
En esta actividad se busca evaluar el proceso de desarrollo del diseño del Sistema Web 
para validar alguna solicitud de cambio respecto a la propuesta de diseño hecha inicialmente, 
para con ello, redefinir la diagramación UML de acuerdo con los cambios solicitados en la 
planeación iterativa de la propuesta. 
 Entregable: Diagramación UML en caso de cambios presentado con el diseño inicial. 
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3.2.2.4. Fase de Transición 
Esta fase consiste en la realización de las pruebas del producto luego de la etapa de 
implementación del mismo, para efectos de este proyecto, y por ser una propuesta de diseño, no 
llega a la implementación del sistema, por lo que no hay pruebas que se vayan a ejecutar. Sin 
embargo, esta fase consistirá en la entrega de algunas pantallas o vistas de la interfaz gráfica del 
Sistema Web. 
Tabla 9. Fase Construcción Metodología RUP 
Fase Transición de la Metodología RUP 
ACTIVIDADES DESCRIPCIÓN TAREAS 
ROLES 
INVOLUCRADOS 
1. Realizar vistas de 
la propuesta de 
diseño del Sistema 
Web. 
Elaborar las pantallas 
o vistas de las partes 
de interacción más 
importantes del 
Sistema Web. 
Codificar las pantallas 
de la propuesta de 
diseño del Sistema 
Web. 
Jefe de Proyecto. 
 
Analista de Sistemas. 
 




Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
En esta fase se presenta la siguiente actividad:  
Actividad 1. Realizar las pantallas o vistas de interacción de la propuesta de diseño del 
Sistema Web. 
En esta actividad se busca codificar o programar las pantallas de interacción más 
importantes de la propuesta de diseño del Sistema Web para mejorar el aprendizaje de los 
estudiantes del curso Principios de Algoritmos de una Universidad Privada. 
Entregable: Vistas de pantallas del Sistema Web. 
63 
3.3. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES  
A continuación, se describe el cronograma de actividades del proyecto: 
Tabla 10. Cronograma de actividades 
Cronograma de actividades 
Actividad/Meses 
SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE DICIEMBRE 
S1 S2 S3 S4 S1 S2 S3 S4 S1 S2 S3 S4 S1 S2 S3 S4 
Elaboración primeros capítulos del 
proyecto                      
Entrega de T1                      
Elaboración de la metodología de 
desarrollo de software                      
Entrega de T2                      
Análisis e interpretación de los datos                      
Elaboración de resultados                      
Entrega de T3                      
Corrección de las observaciones del 
asesor                      
Presentación final (T4)                      
Sustentación                                 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020).
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3.4. COSTOS DIRECTOS 
Se calculan en base a aquellos recursos que inciden directamente en la propuesta de 
diseño del Sistema Web: 
Tabla 11. Costos de Hardware  
Costos de Hardware 






Servidor Web  
8 cores, 14GB RAM, 





4 299,00 4 299,00 
Computador 
Personal Minitower 
Core i5 7ma 8GB 
1TB Video 2GB - 
15DA0028 
1 1 899,00 1 899,00 
Sub – Total (S/.)    6 198,00 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
En cuanto a los requerimientos de Software que se van a utilizar para el desarrollo del 
sistema, los mismos no arrojan costo alguno ya que, entre otras características y ventajas éstos 
son de código abierto, lo que implica que no se hace necesario el pago por software.  
Tabla 12. Costos de Software  












1 0 0 
Base de Datos 
(MySQL) 
1 0 0 
65 
Gestor de Base de 
Datos (MySQL 
WorkBench) 
1 0 0 
Sub – Total (S/.) 0 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
Tabla 13. Costos de Servicio de Internet Empresarial  





Servicio de Internet: Instalación 1 60,00 60,00 
Servicio de Internet: Mensualidad 12  125,00 1 500,00 
Sub – Total (S/.) 1 560,00 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
 
Tabla 14. Costos de Recursos Humanos  








Jefe de Proyectos 1 640 60 38 400,00 
Analista de Sistemas 1 640 45 28 800,00 
Analista de Negocios 1 480 40 19 200,00 
Diseñador  1 640 45 28 800,00 
Desarrollador  1 480 45 21 600,00 
Sub – Total (S/.) 136 800,00 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 





Tabla 15. Total Costos Directos 
Total Costos Directos 





Costos por Hardware 1 6 198,00 6 198,00 
Costos por Software 1 0,00 0,00 
Costos de Servicio de 
Internet Empresarial 
1 1 560,00 1 560,00 
Costos de Recursos 
Humanos 
1 136 000,00 136 800,00 
Sub – Total (S/.) 133 558,00 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
3.5. COSTOS INDIRECTOS 
Por otra parte, hay algunos recursos que inciden indirectamente en el desarrollo del 
proyecto y que están relacionados con aquellos usados por el investigador para la realización del 
trabajo, a saber, son: 
Tabla 16. Costos por Recursos para el desarrollo del trabajo de investigación  








Horas de acceso a Internet 8 120 2,00 1 920,00 
Total 1 920,00 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
3.6. PRESUPUESTO 
El costo total de la propuesta de diseño del Sistema Web para mejorar el aprendizaje de 
los estudiantes del curso Principios de Algoritmos de una Universidad Privada es el mostrado en 
la tabla 17. 
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Costos Directos 133 558,00 
Costos Indirectos  1 920,00 
Total 135 678,00 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
 Por último, se puede concluir que el costo la propuesta de diseño del Sistema Web para 
mejorar el aprendizaje de los estudiantes del curso Principios de Algoritmos de una Universidad 
Privada, tiene un monto de S/. 135 678,00. Lo que implica que el proyecto propuesto es 
económicamente viable y factible. 
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CAPÍTULO IV: DESARROLLO DE LA SOLUCIÓN 
4.1. RECOLECCIÓN DE LOS DATOS (trabajo de campo)  
4.1.1. Recolección de datos (objeto de la investigación)  
La recolección de los datos se realizó a través de una encuesta (ver el 
cuestionario 1 en el anexo 2) que se hizo a 30 estudiantes del curso Principios de 
Algoritmos de una Universidad Privada Lima-Perú con la finalidad de diagnosticar la 
situación actual de estos estudiantes y con ello dar respuesta al primer objetivo de esta 
investigación. Dentro del cuestionario se mencionan criterios que permiten valorar la 
exposición del profesor en las clases, con la finalidad de precisar la claridad, 
preparación de las clases, buen dominio del tema, si se detiene a explicar más y mejor 
aquellos contenidos que son importantes y difíciles de entender y si insta a la atención 
de los estudiantes mientras da las explicaciones del contenido. 
 También se consideró la Interacción del Profesor con el grupo, de forma tal que se 
buscó valorar si el profesor consigue la participación impulsada por los estudiantes, 
incluyendo temas nuevos de interés que los anime a intervenir en las clases, en las que 
resuelva las dudas que tengan y se haga entender con exactitud. También se procuró 
valorar las estrategias usadas en aquellos casos imprevistos, si anima a los estudiantes a 
ayudarse y él mismo los ayuda en las actividades con un nivel de dificultad, promueve 
que los estudiantes conozcan su nivel de aprendizaje. 
Respecto al Contenido de la Asignatura, este criterio que se valora en el 
instrumento, sirvió para indicar si éste es útil, interesante, aplicable al trabajo, su nivel 
de dificultad es adecuado al curso, motiva la investigación fuera del entorno de la clase 
y cubre las expectativas de los estudiantes. Las Prácticas en la Asignatura, permitieron 
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valorar si éstas incentivan el trabajo en grupo, son competas y útiles para el curso, 
enunciadas claramente, así como determinar si las horas, seguimiento dada en el 
laboratorio es suficiente y ayuda a consolidar el conocimiento dado en la teoría. 
Finalmente, se valoraron las Evaluaciones de la Asignatura, de manera que se 
determine si el método de evaluación se indica y aclara desde el principio del curso, si 
los enunciados de las actividades de evaluación son claros, corresponden con lo 
explicado en clases, teniendo un nivel de dificultad acorde con el contenido y sea 
adecuado y si la calificación que se obtiene es ajustada a los conocimientos demostrados 
y son corregida adecuadamente. 
4.1.2. Consolidar los datos  
Una vez obtenidos los resultados, se realizó un procesamiento de los datos con el 
software estadístico SPSS v 26, del cual se encontraron los resultados mostrados en la 
tabla 18, los gráficos de los mismos se pueden ver en el anexo 4. 
Tabla 18. Estadísticos Situación Actual 
Estadísticos Situación Actual 






Contenido de la 
Asignatura 






Válidos 30 30 30 30 30 
Perdidos 0 0 0 0 0 
Nunca 0% 0% 0% 0% 0% 
Casi Nunca 0% 0% 0% 6,7% 13,3% 
A Veces 13,3% 6,7% 10,0% 23,3% 80,0% 
Casi Siempre 80,0% 90,0% 53,3% 50,0% 6,7% 
Siempre 6,7% 3,3% 36,7% 20,0% 0% 
Total 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Figura 12. Estadísticos Situación Actual 
Estadísticos Situación Actual 
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
 
Como se puede apreciar, en la figura 12 (apoyarse en la tabla 18) se muestran los 
estadísticos de los criterios evaluados para conocer cuál es la situación actual de los 
estudiantes del curso Principios de Algoritmos, en la que se valoran criterios respecto a 
las exposiciones que hacen los docente de sus clases, la integración de éstos con el 
grupo de estudiantes, el contenido de la asignatura, las actividades prácticas que se 
hacen en la asignatura y las evaluaciones que hacen los docentes a los estudiantes 
respecto al contenido dado. El primero de los criterios evaluados fue la Exposición del 
Profesor en la clase, en la que el 80% de los encuestados menciona que casi siempre el 
profesor explica la clase con claridad, demuestra que ha preparado las clases y buen 






















Siempre Casi Siempre A Veces Casi Nunca Nunca
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teoría con ejemplos prácticos dándole mayor énfasis a los temas que son de difícil 
compresión, finalmente el 6.7% de los encuestados considera que las exposiciones de 
clases que hace el profesor logra atraer la atención de los estudiantes y lo ayuda a 
entender mejor la misma. 
Otro de los criterios reflejados en la tabla 18, fue la Integración del Profesor con 
el grupo de alumnos que asisten a las clases, en la que se aprecia que el 90% de los 
encuestados considera que casi siempre el profesor incorpora nuevos temas de discusión 
y anima a los estudiantes a participar en las clases, trata de saber si sus clases se 
entienden, cambia las estrategias de clases cuando se producen imprevistos, del mismo 
modo el 6,7% de los encuestados menciona que el profesor a veces resuelve las dudas, 
los motiva a trabajar al máximo y mantiene un seguimiento del aprendizaje del 
estudiante durante el curso. Asimismo, el 3,3% opina que el profesor siempre busca 
integrarse e integrar a grupo para que participen activamente de las clases. 
En cuanto al contenido de la asignatura, el 53,3% de los encuestados considera 
que el contenido de la asignatura es interesante y aplicable en el trabajo, hay un 
adecuado nivel de dificultad, mientras que el 36,7% considera que la formación es útil y 
cubre sus expectativas, así el 10% cree que a veces el contenido de la asignatura los 
motiva a ampliar su conocimiento fuera del dicho en clases. 
Las prácticas que se realizan dentro de la asignatura es otro de los criterios que 
se pueden observar en la tabla 18, con éste se pudo notar que el 50% de los encuestados 
coinciden en que las prácticas son útiles, completas y las pueden hacer en equipo, así el 
23,3% considera que el material dado es adecuado y claro; el 20% de los encuestados 
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cree que la ayuda y seguimiento de las prácticas en el laboratorio siempre son 
suficientes mientras que el 6,7% indican que las prácticas los ayudan a fijar y consolidar 
su conocimiento. 
Cuando se trata de las Evaluaciones de la Asignatura, el 80% de los encuestado 
indica que a veces el método de evaluación se indica y se aclara desde el principio del 
curso, que los enunciados de las actividades de evaluación son claros y corresponden 
con lo explicado en clases, mientras que el 13,3% de los encuestados considera que casi 
nunca el nivel de dificultad es acorde con el contenido y adecuado y que la calificación 
que se obtiene es ajustada a los conocimientos demostrados y son corregidos 
adecuadamente. Así el 6,7% considera que casi siempre los exámenes promueven la 
memorización y concuerdan con el nivel explicado en clases. 
Luego del análisis de los resultados de la encuesta procesada se puede inferir 
que en la situación actual de los estudiantes del curso Principios de Algoritmos la 
exposición del profesor es clara y demuestra buen dominio del tema, al incorporar 
nuevos o cuando se presentan imprevistos el docente cambia las estrategias de clases 
con cierto grado de dificultad, que si bien éste se integra con el grupo y anima a los 
estudiantes a participar en las clases, las prácticas que se realizan se hacen en grupo no 
de manera individual son completas y útiles. Sin embargo, al momento de las 
evaluaciones los estudiantes consideran que el nivel de dificultad no es el acorde, 
tienen que memorizar, los enunciados no son claros ni concuerdan con lo explicado en 
clases. Bajo este panorama, es que se propone diseñar un Sistema Web que ayude a 
mejorar el aprendizaje de éstos. 
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4.2. PROPUESTA DE SOLUCIÓN  
4.2.1. Fase de Inicialización 
Actividad 1. Determinar el instrumento de recolección de datos para el diseño de la 
propuesta. 
Una vez que se conoce la situación actual de los estudiantes del curso principios 
de algoritmo, se establece la propuesta de diseñar un Sistema Web que ayude a mejorar 
el aprendizaje del grupo, para lo cual se plantea el uso de un cuestionario en el que se 
evalúan ciertos criterios que ayudarán a establecer las necesidades propias del sistema, 
con respecto a cómo debe ser la  interfaz del usuario, la experiencia del usuario, el 
reforzamiento al contenido visto, el logro del módulo y la autoevaluación del estudiante. 
Todas las preguntas son de respuesta policotómica con escala de Likert. Por otra parte, 
se aplicó este cuestionario a los docentes y estudiantes del curso Principios de 
Algoritmos de una Universidad Privada. 
Entregable: cuestionario de preguntas con escala de Likert (ver cuestionario 2 
en el anexo 2). 
Actividad 2. Análisis de los datos y la documentación recolectada. 
Esta actividad consistió en analizar e interpretar los datos recogidos por el 
instrumento respecto al diseño del Sistema Web, dando como resultados los mostrados 
en la tabla 19. 
Tabla 19. Estadísticos Diseño Sistema Web 
Estadísticos Diseño Sistema Web 
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Válidos 30 30 30 30 30 
Perdidos 0 0 0 0 0 
Muy Desfavorable 0% 0% 0% 0% 0% 
Desfavorable 0% 0% 0% 0% 0% 
Favorable 10,0% 10,0% 23,3% 36,7% 43,3% 
Muy Favorable 90,0% 90,0% 76,7% 63,3% 56,7% 
Total 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
 
Figura 13. Estadísticos Diseño Sistema Web 
Estadísticos Diseño Sistema Web 
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
Tal como se observa en la figura 13, el 90% de los encuestados considera como 
muy favorable que la interfaz de usuario del Sistema Web debe ser intuitiva, amigable, 












Interfaz de Usuario Experiencia de
Usuario
Reforzamiento Logro del Módulo Autoevaluación
Muy Favorable Favorable Desfavorable Muy Desfavorable
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experiencia del usuario, el 90% de los encuestados coincidieron que debe ser muy 
favorable su experiencia durante el uso del Sistema Web, la misma tiene que ser 
completamente funcional, el sistema debe ser fácil de encontrar en internet, natural, 
grato y agradable en la navegación dentro del mismo y la información debe presentarse 
de manera organizada. Respecto al criterio de reforzamiento, el 76,7% de los 
encuestados encuentra como muy favorable que el Sistema Web haga un reforzamiento 
de los conceptos claves dados en clases, este reforzamiento debe ser basado en 
ejercicios tipo (como los vistos en clases), en teorías y prácticas, por su parte el 23,3% 
opina como favorable que la información que se coloque en el Sistema Web para 
realizar el reforzamiento debe ser teórica y/o práctica. 
En el mismo orden de ideas, el 63,3% de los encuestados opina que es muy 
favorable para cumplir el objetivo del curso Principios de Algoritmos, y llegar al logro 
del módulo, que el contenido y actividades que se coloquen en el Sistema Web deben 
trabajarse de tanto en equipo como de manera individual dependiendo del tipo de 
actividad que se coloque, mientras que el 36,7% opina favorablemente que las 
actividades y contenido que se coloque en el Sistema Web debe trabajarse solo en 
equipo. Para el criterio de autoevaluación, el 56,7% de los encuestados considera como 
muy favorable que las actividades de autoevaluación que se coloquen en el Sistema 
Web deben ser combinadas entre prácticas y teóricas para todas las actividades que se 
coloquen, mientras que para el 43,3% opina que es favorable para la autoevaluación que 
éstas sean totalmente prácticas. 
De los resultados obtenidos de este instrumento, se concluye que el Sistema 
Web debe ser de fácil acceso, desde cualquier navegador, intuitivo, amigable, con la 
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información organizada, que permita realizar actividades teórico-prácticas que ayuden 
al estudiante a lograr el objetivo y terminar cada módulo de forma favorable, con 
ejercicios de reforzamiento con el mismo grado de dificultad que se demuestra en las 
clases y que permitan trabajar tanto en equipo como individualmente, haciendo un 
trabajo cooperativo y colaborativo entre los estudiantes asistentes al curso.  
Entregable: En el anexo 4, se encuentran las tablas y gráficos de cada uno de 
los indicadores analizados para obtener el resultado. 
Actividad 3. Establecer un cronograma de planificación del proyecto. 
 En esta actividad se identificaron y analizaron cada una de las etapas de la 
propuesta de diseño del Sistema Web para la mejora del aprendizaje de los estudiantes 
del curso Principios de Algoritmos, así establecer los objetivos a cumplir en cada una de 
ellas para finalmente diseñar y establecer el cronograma de actividades de las etapas de 
la propuesta de diseño del Sistema Web.  
Entregable: A continuación, se presenta el cronograma de planificación y 
ejecución de cada una de las etapas del proyecto (ver tabla 20). 
Tabla 20. Cronograma del Proyecto 
Cronograma del Proyecto 




Fecha de Inicio Fecha de Término 
Modelado de procesos de 
negocio 




10 16/09/2020 26/09/2020 
Modelado de la interfaz gráfica 15 28/09/2020 10/10/2020 
Desarrollo del Sistema Web 60 12/10/2020 13/12/2020 
Pruebas 5 14/12/2020 18/12/2020 
Implementación 5 14/12/2020 18/12/2020 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
Actividad 4. Analizar y determinar los requerimientos de la propuesta de diseño 
del Sistema Web. 
Esta actividad consistió en identificar, analizar y describir los servicios que 
prestará el Sistema Web, una vez hecho esto, se establecieron las funciones específicas 
de la propuesta de diseño e identificaron, analizaron y describieron los requisitos 
organizativos, del producto y las necesidades externas de la propuesta de diseño del 
Sistema Web. 
Entregables: En las tablas que se describen a continuación se presentan los 
Requerimientos Funcionales (RF) del Sistema Web y Requerimientos No Funcionales 
(RNF) del Sistema Web. 
Tabla 21.. Definir Requerimientos del Sistema Web 
Definir Requerimientos del Sistema Web 
Modelo Negocio 
Caso de uso Definir Requerimientos 
Actores Jefe de Proyecto, Analista de Sistemas. 
Descripción Definir los requerimientos. 
Flujo de Trabajo 
Flujo de trabajo básico: 
 El cliente entrega los requerimientos funcionales. 
 El analista de metodológico los interpreta. 
 El analista de sistemas recibe los requerimientos. 
78 
 El analista de sistemas interpreta y categoriza los 
requerimientos. 
 El analista de sistemas emite una lista de 
requerimientos ya analizados y aprobados. 
Flujo alternativo de trabajo: 
 Los requerimientos no pueden ser bien interpretados 
 El analista de sistemas solicita que se describan bien los 
requerimientos 
Pre – Condición Se emiten los requerimientos por parte del cliente 
Post – Condición Una vez analizados, se generan los requerimientos funcionales  
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
Tabla 22. Gestión Completa Requerimientos 
Gestión Completa Requerimientos 
Modelo Negocio 
Caso de uso Gestionar Requerimientos 
Actores 
Analista de Sistemas, Desarrollador de Negocio, Analista de 
Calidad, Analista Metodológico 
Descripción Gestionar completamente los requerimientos. 
Flujo de Trabajo 
Flujo de trabajo básico: 
 El analista metodológico informa la aprobación de los 
nuevos requerimientos al Analista de Sistemas. 
 El Analista de Sistemas consulta la lista y actualiza los 
requerimientos. 
 El Analista de Sistemas informa el estado de los 
requerimientos al Desarrollador y al analista de calidad. 
 El Desarrollador y el analista de calidad hacen la 
retroalimentación al Analista de Sistemas. 
 El Analista de Sistemas administra el estado de los 
requerimientos. 
Flujo alternativo de trabajo: 
 El cliente realiza cambios y/o modificación del 
requerimiento. 
 El Analista de Sistemas maneja los estados de los 
requerimientos. 
Pre – Condición Definir requerimientos. 
Post – Condición Iniciar el desarrollo de los requerimientos. 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
  
79 
Tabla 23. Desarrollar Requerimientos 
Desarrollar Requerimientos 
Modelo Negocio 
Caso de uso Desarrollar Requerimientos 
Actores Analista de Sistemas, Desarrollador 
Descripción Empezar el desarrollo de los requerimientos funcionales 
Flujo de Trabajo 
Flujo de trabajo básico: 
 El Analista de Sistemas selecciona a los desarrolladores 
para dar respuesta a los requerimientos. 
 El desarrollador realiza un documento técnico para el 
requerimiento. 
 El desarrollador informa el avance de estado de los 
requerimientos. 
 El Analista de Sistemas actualiza el estado de los 
requerimientos de acuerdo a lo hecho 
 El Analista de Sistemas solicita el documento. 
 El desarrollador hace el documento y el entregable para 
enviarlo al Analista de Sistemas 
Flujo alternativo de trabajo: 
 El cliente realiza cambios del requerimiento. 
 Desarrollador ajusta su planeación acorde a los nuevos 
requerimientos. 
Pre – Condición Requerimientos definidos y aprobados. 
Post – Condición Desarrollo de los requerimientos definidos. 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 




Caso de uso Probar Requerimientos 
Actores Analista de Sistemas, Analista Calidad 
Descripción Realizar pruebas a los requerimientos 
Flujo de Trabajo 
Flujo de trabajo básico: 
 El Analista de Sistemas actualiza el estado del 
requerimiento a Pruebas de Calidad. 
 El analista de calidad realiza casos de prueba. 
 El analista de calidad realiza pruebas funcionales. 
 El analista de calidad certifica el entregable y lo envía 
al Analista de Sistemas. 
Flujo alternativo de trabajo: 
 Documentar errores encontrados. 
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 Corregir errores encontrados. 
Pre – Condición Requerimientos desarrollados y pasados a la etapa de pruebas. 
Post – Condición Los requerimientos cumplen la validación. 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
Tabla 25. Administrar Requerimientos 
Administrar Requerimientos 
Modelo Negocio 
Caso de uso Administrar Requerimientos 
Actores Analista Metodológico 
Descripción Validar el requerimiento desarrollado  
Flujo de Trabajo 
Flujo de trabajo básico: 
 Se valida el cumplimiento del requerimiento 
establecido en el documento de análisis de métodos. 
Flujo alternativo de trabajo: 
 No cumple la funcionalidad establecida en el 
documento de análisis de métodos. 
 Enviar lista de observaciones. 
Pre – Condición Requerimientos probados. 
Post – Condición Finaliza requerimientos. 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
Tabla 26. Gestionar Requerimientos 
Gestionar Requerimientos 
Modelo Negocio 
Caso de uso Gestionar Requerimientos 
Actores Jefe de Proyectos. 
Descripción Especificación de reportes 
Flujo de Trabajo 
Flujo de trabajo básico: 
 Emitir reportes al jefe de proyectos. 
Flujo alternativo de trabajo: 
 No existe. 
Pre – Condición Solicitud del reporte. 
Post – Condición Generación exitosa del reporte. 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
A continuación, se determinan los requerimientos funcionales y no funcionales 
del Sistema Web. 
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Tabla 27. Requerimientos Funcionales  
Requerimientos Funcionales  
CÓDIGO DESCRIPCIÓN PRIORIDAD 
RF – 01  El sistema debe tener una interfaz Web Vital 
RF – 02  El sistema debe almacenar información de cada usuario Vital 
RF – 03  El sistema debe adaptarse a cada rol asignado Vital 
RF – 04  El sistema debe administrar los roles de usuario permitiendo 
crear, editar, eliminar usuario 
Vital 
RF – 05    El sistema debe suministrar un chat o mensajería interna de 
interacción entre los usuarios 
Vital 
RF – 06 El sistema debe permitir administrar el contenido del curso 
incluyendo lecciones, actividades, discusiones y exámenes 
Vital 
RF – 07   El sistema debe generar marcadores del contenido del curso Importante 
RF – 08  El sistema debe permitir resaltar contenido importante del 
materia incluido en el curso 
Importante 
RF – 09  El sistema debe generar estadísticas  Vital 
RF – 10  Se debe implementar una discusión de preguntas y respuestas 
entre usuarios 
Importante 
RF – 11  Se debe implementar una discusión de socialización entre 
usuarios en la que se pueda hablar de otros temas diferentes al 
del curso 
Importante 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
Tabla 28. Requerimientos No Funcionales 
Requerimientos No Funcionales  
CÓDIGO DESCRIPCIÓN 
RNF – 01 La interfaz de usuario debe ser intuitiva, amigable 
RNF – 02 El sistema debe requerir la identificación del usuario, en sus 
diferentes roles, antes de ejecutar las operaciones 
RNF – 03  El sistema debe permitir previsiones de seguridad, como el 
almacenamiento cifrado de datos, identificación con password  
RNF – 04  El sistema debe permitir altos niveles de tráfico y transacciones 
RNF – 05    El sistema debe dar soporte técnico para ayuda e información 
RNF – 06  El sistema funcionará independientemente del navegador 
RNF – 07    El sistema estará alojado en un servidor web confiable para 
asegurar la disponibilidad del mismo 24/7 
RNF – 08  El sistema podrá ser usado en cualquier dispositivo, móvil o de 
escritorio. 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Actividad 5. Descripción del Modelado del Negocio de la propuesta de diseño del 
Sistema Web.   
Esta actividad consistió en identificar los actores y trabajadores del negocio en la 
propuesta de diseño del Sistema Web. También se identificaron las reglas del negocio 
con los que se realizó el diseño en diagramación UML (casos de uso) de los actores, 
trabajadores y reglas del negocio en la propuesta de diseño del Sistema Web.  
 Entregable: En las tablas que se detallan a continuación se exponen las Fichas de 
Actores/Trabajadores de negocio. Reglas de Negocio. Diagrama de proceso del negocio.  
Tabla 29. Ficha Trabajadores de Negocio 




Jefe de Proyecto 
Administra completamente el proyecto, 
identificando, definiendo, planificando 
coordinando y supervisando el análisis de 
métodos, así como el desarrollo e 




Informarse de los problemas de negocio, 
identificar los objetivos a seguir para el 
desarrollo, estudiar las necesidades y 




Se encarga de revisar, identificar y 
analizar el ambiente de negocio, los 
procesos de negocio, diseñar e 
implementar mejoras en los procesos Analista de Negocios
 
Diseñador 
Se encarga del diseño del sistema: en 







Encargado de desarrollar los 




Fuente; Elaboración propia (2020) 
Tabla 30. Ficha Actores de Negocio 
Ficha Actores de Negocio 
Actor de negocio Descripción Representación 
Estudiante 
Persona encargada de recibir las clases de 





Persona encargada de reforzar el aprendizaje 





Persona encargada de realizar el debido 
mantenimiento y servicio al Sistema web, 
además de resolver las dudas e inquietudes de 
estudiantes y docentes en cuanto a la misma. Administrador
 
Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Tabla 31. Reglas de Negocio 
Reglas de Negocio 
Número Descripción 
1 El estudiante o docente inicia sesión o se registra en el sistema. 
2 
El docente ingresa los recursos académicos destinados al estudiante a la 
plataforma. 
3 El estudiante revisa los recursos solicitados por el docente. 
4 
El estudiante procede a realizar las actividades disponibles solicitadas por 
el docente. 
5 El estudiante sube las actividades completadas a la plataforma. 
6 
El docente toma asistencia de los estudiantes que entregaron sus 
actividades. 
7 El docente procede a tomar evaluaciones a los estudiantes. 
8 El estudiante realiza la evaluación y la entrega una vez terminada. 
9 El docente corrige y califica las evaluaciones entregadas. 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
Tabla 32. Diagrama de Procesos de Docente 
Diagrama de Procesos de Docente 
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Figura 14. Diagrama de Procesos de Estudiante 
Diagrama de Procesos de Estudiante 
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Actividad 6. Realizar los diagramas de caso de usos de la propuesta de diseño del 
Sistema Web. 
En esta actividad se identificaron los casos de uso del negocio en la propuesta de 
diseño del Sistema Web. Para ello, se identificaron y diferenciaron los flujos primarios, 
secundarios y los errores para cada uno de los servicios, se describieron los subprocesos 
existentes, para realizar los diagramas de casos de usos. 
 Entregables: A continuación, se exponen los Diagramas de casos de uso de la 
propuesta de diseño del Sistema Web. 
Figura 15. Diagrama de Caso de Uso de Negocio 





















Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Tabla 33. Especificación de CU Login 
Especificación de CU Login 
Modelo Sistemas 
Caso de uso Login 
Actores Estudiante, Docente 
Descripción Permite al usuario ingresar al sistema. 
Flujo de Trabajo 
Flujo de trabajo básico: 
 El sistema muestra la página de Iniciar Sesión. 
 El usuario ingresa su Usuario y Contraseña. 
 Se hace clic en el botón ingresar. 
 El sistema verifica las credenciales ingresadas. 
 Si las credenciales son válidas el sistema permite el acceso al 
usuario. 
Flujo alternativo de trabajo: 
 El usuario debe registrarse. 
 Las credenciales pueden ser inválidas. 
 El sistema muestra mensaje de error. 
 Direcciona a la página de Iniciar Sesión. 
Pre – Condición Página de Login abierta. 
Post – Condición Inicio de sesión exitoso, ingreso al sistema. 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
Tabla 34. Especificaciones de CU Crear Tema 
Especificaciones de CU Crear Tema 
Modelo Sistemas 
Caso de uso Crear Tema 
Actores Docente 
Descripción Permite al docente crear Los Cursos y definir su metodología. 
Flujo de Trabajo 
Flujo de trabajo básico: 
 El docente ingresa a Configuración. 
 Agrega un nuevo tema y especifica su contenido. 
 Se crea la estructura por semanas o unidades. 
 El docente sube los recursos necesarios para el desarrollo de 
actividades o entendimiento del tema. 
 El docente actualiza las actividades, guarda los cambios y publica 
el tema. 
Flujo alternativo de trabajo: 
 El docente edita un curso preexistente. 
 Ingresa a la configuración del tema. 
 Actualiza y guarda el contenido nuevo.  
Pre – Condición Inicio de sesión exitoso. 
Post – Condición Publicación del tema exitosa. 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Tabla 35. Especificaciones de CU Gestionar Alumnos 
Especificaciones de CU Gestionar Alumnos 
Modelo Sistemas 
Caso de uso Gestionar Alumnos 
Actores Docente 
Descripción Muestra la cantidad de alumnos en el sistema o el curso que están tomando. 
Flujo de Trabajo 
Flujo de trabajo básico: 
 El docente ingresa a “Alumnos”. 
 El sistema muestra la lista de alumnos inscritos en el sistema y que 
cursos están viendo. 
 El sistema muestra los estudiantes que están viendo el curso que 
imparte el docente. 
 El docente puede agregar o eliminar estudiantes del curso 
Flujo alternativo de trabajo: 
 Existen alumnos que no están inscritos en el curso. 
 El docente elimina a los estudiantes de su curso. 
 Se actualiza la lista de estudiantes.  
Pre – Condición Creación del curso exitosa. 
Post – Condición Actualización de la lista de alumnos. 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
Tabla 36. Especificaciones de CU Realizar Actividades 
Especificaciones de CU Realizar Actividades 
Modelo Sistemas 
Caso de uso Realizar Actividades 
Actores Estudiante 
Descripción Permite al docente crear Los Cursos y definir su metodología. 
Flujo de Trabajo 
Flujo de trabajo básico: 
 El estudiante ingresa al curso al que asiste. 
 El sistema muestra el contenido del tema. 
 El estudiante va a la sección de actividades. 
 El sistema muestra las actividades a realizar para el estudiante. 
 El estudiante procede a realizar las actividades. 
 Una vez realizadas, el estudiante entrega dichas actividades. 
Flujo alternativo de trabajo: 
 No se ha publicado ninguna actividad a realizar. 
 El estudiante continúa con sus clases. 
Pre – Condición Lección creada exitosamente. 
Post – Condición Entrega de la actividad. 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Tabla 37. Especificaciones de CU Subir calificaciones 
Especificaciones de CU Subir calificaciones 
Modelo Sistemas 
Caso de uso Subir calificaciones 
Actores Docente 
Descripción 
El docente hace revisión de las actividades entregadas y procede calificarlas 
y notificar resultados. 
Flujo de Trabajo 
Flujo de trabajo básico: 
 El docente ingresa a actividades. 
 El sistema muestra la cantidad de alumnos que entregaron sus 
actividades y los que no lo han hecho aún. 
 El docente revisa las actividades de cada alumno para luego 
corregirlas. 
 Una vez terminadas las correcciones el docente publica las 
calificaciones de los estudiantes. 
 El docente actualiza la lista de actividades. 
Flujo alternativo de trabajo: 
 No hay actividades a realizar. 
 Ningún estudiante entrego sus actividades. 
 El docente hace un aclamado de atención a los estudiantes.  
Pre – Condición Entrega de actividades 
Post – Condición Publicación del curso exitosa. 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
Tabla 38. Especificaciones de CU Asignar Roles 
Especificaciones de CU Asignar Roles 
Modelo Sistemas 
Caso de uso Asignar Roles 
Actores Soporte Técnico 
Descripción Define si el usuario registrado es un estudiante o docente. 
Flujo de Trabajo 
Flujo de trabajo básico: 
 El sistema notifica un nuevo usuario registrado. 
 Soporte técnico verifica si el usuario es un estudiante o docente. 
 Asigna el rol al usuario registrado. 
 Se le concede el acceso al sistema según su rol. 
Flujo alternativo de trabajo: 
 No hay usuarios nuevos registrados. 
 Modificación de un rol asignado erróneamente. 
 Todos los usuarios tienen su rol asignado. 
Pre – Condición Registro de usuario. 
Post – Condición Roles asignados correctamente. 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Tabla 39. Especificaciones del CU Mantenimiento 
Especificaciones del CU Mantenimiento 
 
Modelo Negocio 
Caso de uso Mantenimiento 
Actores Soporte Técnico 
Descripción 
Realiza el correspondiente mantenimiento preventivo y correctivo de ser 
necesario. 
Flujo de Trabajo 
Flujo de trabajo básico: 
 Soporte técnico es notificado de la existencia de un problema. 
 Lee detalladamente el problema. 
 Procede a comunicar una solución o a resolver el problema 
directamente. 
 Comprueba si el problema está solucionado. 
 Notifica a los usuarios de la corrección de un problema. 
Flujo alternativo de trabajo: 
 No hay problemas en el sistema. 
 Ningún usuario solicita asistencia. 
 Todas las funciones del sistema están en orden. 
Pre – Condición Notificación de un problema o bug. 
Post – Condición Corrección del problema 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
Tabla 40. Especificaciones de CU Atención y Ayuda 
Especificaciones de CU Atención y Ayuda 
Modelo Sistemas 
Caso de uso Atención y Ayuda 
Actores Soporte Técnico, Estudiante, Docente 
Descripción Responde y aclara dudas a los usuarios. 
Flujo de Trabajo 
Flujo de trabajo básico: 
 El estudiante o docente solicitan asistencia. 
 Soporte técnico responde a su petición. 
 Se le notifica a cerca del problema o duda. 
 Soporte técnico procede a aclarar dudas y ofrecer asistencia. 
 Estudiante o docente comprueban la solución. 
 Notifican a cerca de los resultados. 
Flujo alternativo de trabajo: 
 El sistema es lo suficientemente claro. 
 Ningún usuario solicita asistencia. 
Pre – Condición Estudiante o docente solicita asistencia. 
Post – Condición Aclaración de la duda 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Actividad 7. Definición de Términos Básicos de la propuesta de diseño del Sistema 
Web. 
En esta actividad se van a identificar y definir cada uno de los términos o palabras 
técnicas/claves para conocimiento y mejor manejo de la información entre los actores y 
trabajadores del negocio en propuesta de diseño del Sistema. 
Entregable: Diccionario de términos básicos y técnicos. 
Tabla 41. Diccionario de Términos 
Diccionario de términos 
Actividades: 
Conjunto de ejercicios asignados por el docente para el proceso de aprendizaje 
del estudiante. 
Actor: 
Representa un rol que se le da a un sujeto, grupo, entidad, máquina, sistema u 
otro dentro del negocio. 
Administrador: Persona encargada de la gestión o administración completa del sistema. 
Carpetas: Guarda información necesaria utilizada durante el desarrollo de todo el curso. 
Configuración: 
Maneja los atributos necesarios para hacer cambios en el conjunto de datos 
variables del sistema, del usuario u otra entidad, clase. 
Curso: 
Clase que contiene todo el contenido y material preciso para el desarrollo 
propios dentro del Sistema Web. 
Discusión: 
Es un foro o sala para conversar e intercambiar ideas sobre un tema entre los 
usuarios, docentes y estudiantes del sistema. 
Documentos: Guarda todos los tipos de archivos utilizados como contenido de cada curso. 
Ejercicios: 
Guarda información de los ejercicios a ser colocados como contenido en el 
curso. 
Exámenes: 
Conjunto de preguntas de diferentes tipos para valorar el conocimiento, 
habilidad, aptitud o capacidad del estudiante. 
Lección: 
Guarda todo el material necesario respecto al contenido en documentos y 
ejercicios de cada curso. 
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Login: Es una tabla que guarda todas las identificaciones o ingresos de cada usuario 
Navegador: 
Tipo de software usado como motor de búsqueda de información en internet. 
Será usado para hacer el llamado al Sistema Web. 
Perfil: 
Es un registro para almacenar datos propios de cada usuario, permitiendo que 
sean personalizados y actualizados por sí mismo. 
Requisitos: 
Es una condición o disposición necesaria para realizar una lección, actividad, 
discusión, exámenes.  
Rol: 
Es el tipo de permiso que se le da al usuario para poder acceder al sistema de 
forma personalizada y realizar acciones del mismo. 
Tarea: Trabajo asignado por el docente de forma que sea resuelto por los estudiantes. 
Usuario: Son todas aquellas personas que se registran en el Sistema Web. 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
 
4.2.2. Fase de Elaboración 
Actividad 1. Realizar el Diagrama de Clases para la propuesta de diseño del 
Sistema Web. 
En esta actividad se identificaron y describieron cada una de las clases que 
representan las entidades de negocio en la propuesta de diseño del Sistema Web. Para 
lograrlo, se identificaron las relaciones o dependencias entre las clases surgidas, así 
como describir las funciones, atributos y obligaciones que son declaradas y se asocian a 
las clases. 
Entregable: En las tablas mostradas a continuación se presentan los diagramas 
de clases de la propuesta. 
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Figura 16. Diagrama de Clases 
Diagrama de Clases 
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
Actividad 2. Realizar el Diagrama de Secuencia para la propuesta de diseño del 
Sistema Web. 
En esta actividad se identificaron y describieron los objetos que interactúan de 
acuerdo a la funcionalidad especificada, a los mensajes y argumentos que asocian a los 
objetos en la propuesta de diseño del Sistema Web. 
 Entregable: En las siguientes figuras se muestran los Diagramas de Secuencia 
para la propuesta. 
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Figura 17. Diagrama de Secuencia Administrar Usuario 







Mensaje de operación completa
Seleccionar Usuario
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Figura 18.Diagrama de Secuencia Asignar Rol 







Mensaje de operación completa
Ingresar Rol
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Figura 19. Diagrama de Secuencia Administrar Curso 







Mensaje de operación completa
Ingresar Curso
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Figura 20. Diagrama de Secuencia Administrar Lección 











Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Figura 21. Diagrama de Secuencia Administrar Actividades 







Mensaje de operación completa
Seleccionar Actividad
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Figura 22. Diagrama de Secuencia Administrar Discusión 







Mensaje de operación completa
Seleccionar Discusión
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
100 
Figura 23. Diagrama de Secuencia Administrar Exámenes 







Mensaje de operación completa
Seleccionar Examen
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
101 
Actividad 3. Realizar el Diagrama de Estados para la propuesta de diseño del 
Sistema Web. 
En esta actividad se identificaron y describieron los estados y transiciones a los que 
llega un objeto en el diseño del sistema. 
Entregable: En la figura se muestra el Diagrama de Máquina de Estados del ingreso al 
Sistema Web. 
Figura 24. Diagrama de Máquina de Estados Login 







El docente o estudiante 
ingresa usuario o contraseña
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Figura 25. Diagrama de Máquina de Estados Cursos 


















No hay cursos creados
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Figura 26. Diagrama de Máquina de Estados Estudiantes 


























Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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4.2.3. Fase de Construcción 
Actividad 1. Realizar una evaluación posterior al diseño de la diagramación UML 
de acuerdo con la planeación iterativa de la propuesta de diseño del Sistema Web. 
Durante la realización del sistema se realizaron algunos cambios respecto a 
ciertos aspectos de la propuesta de diseño hecha inicialmente, para con ello, redefinir la 
diagramación UML de acuerdo con los cambios solicitados en la planeación iterativa de 
la propuesta de diseño del Sistema Web. 
Entregable: Diagramas UML realizados luego del cambio en la planeación. En 
ese sentido se muestra la tabla de los nuevos casos de uso ubicados en la figura 27. 
Tabla 42. Casos de Uso 
Casos de Uso 
NOMBRE DESCRIPCIÓN SÍMBOLO 
Login 
El alumno o docente inicia sesión o se registra 




El docente crea el Curso donde el alumno va 





El docente hace la distribución del contenido 





El docente crea las diversas actividades, 
ponderadas o no, para que el alumno vaya 






El docente crea y programa las discusiones 
para debatir un tema en específico del curso 






El docente crea el Examen para evaluar los 
conocimientos alcanzados por el alumno 





El docente decide que actividades estarán 
disponibles para los estudiantes, o cuales 






El docente visualiza la lista de alumnos que 
asisten a la plataforma, actividades que 
completaron y sus calificaciones, o si decide 






El alumno procede a realizar las actividades 
propuestas por el docente para luego subirlas 






Una vez entregadas las tareas, la plataforma o 
el docente según lo requiera, procede a 






El encargado del soporte técnico puede 
cambiar los roles que tienen los usuarios 




El encargado del soporte técnico realiza el 
mantenimiento a la plataforma para evitar que 
ocurran fallas o irregularidades en el sistema. 
Mantenimiento
 
Atención y Ayuda 
El encargado del soporte técnico es 
responsable de aclarar las todas las 
inquietudes que tengan los usuarios, así como 








Figura 27. Diagrama de Caso de Uso de Negocio Final 
























Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
 
Lo que implica el cambio en las especificaciones de los casos de uso Crear Curso, Asignar Roles 
y Mantenimiento, como las siguientes: 
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Tabla 43. Nuevas Especificaciones de CU Crear Curso 
Nuevas Especificaciones de CU Crear Curso 
Modelo Sistemas 
Caso de uso Crear Curso 
Actores Docente 
Descripción Permite al docente crear los cursos y definir su metodología. 
Flujo de Trabajo 
Flujo de trabajo básico: 
 El docente ingresa a Configuración. 
 Agrega un nuevo curso y especifica su contenido. 
 Se crea la estructura por semanas o unidades. 
 El docente sube los recursos necesarios para el desarrollo de 
actividades o entendimiento del tema. 
 El docente actualiza las lecciones, actividades, discusiones y 
exámenes, guarda los cambios y publica el curso. 
Flujo alternativo de trabajo: 
 El docente edita un curso preexistente. 
 Ingresa a la configuración del curso. 
 Actualiza y guarda el contenido nuevo.  
Pre – Condición Inicio de sesión exitoso. 
Post – Condición Publicación del curso exitosa. 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
Tabla 44. Nuevas Especificaciones de CU Asignar Roles 
Nuevas Especificaciones de CU Asignar Roles 
Modelo Sistemas 
Caso de uso Asignar Roles 
Actores Administrador 
Descripción Define si el usuario registrado es un estudiante o docente. 
Flujo de Trabajo 
Flujo de trabajo básico: 
 El sistema notifica un nuevo usuario registrado. 
 El administrador verifica si el usuario es un estudiante o docente. 
 Asigna el rol al usuario registrado. 
 Se le concede el acceso al sistema según su rol. 
Flujo alternativo de trabajo: 
 No hay usuarios nuevos registrados. 
 Modificación de un rol asignado erróneamente. 
 Todos los usuarios tienen su rol asignado. 
Pre – Condición Registro de usuario. 
Post – Condición Roles asignados correctamente. 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
Tabla 45. Especificaciones del CU Mantenimiento 
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Especificaciones del CU Mantenimiento 
Modelo Negocio 
Caso de uso Mantenimiento 
Actores Administrador 
Descripción 
Realiza el correspondiente mantenimiento preventivo y correctivo de ser 
necesario. 
Flujo de Trabajo 
Flujo de trabajo básico: 
 El Administrador es notificado de la existencia de un problema. 
 Lee detalladamente el problema. 
 Procede a comunicar una solución o a resolver el problema 
directamente. 
 Comprueba si el problema está solucionado. 
 Notifica a los usuarios de la corrección de un problema. 
 
Flujo alternativo de trabajo: 
 No hay problemas en el sistema. 
 Ningún usuario solicita asistencia. 
 Todas las funciones del sistema están en orden. 
Pre – Condición Notificación de un problema o bug. 
Post – Condición Corrección del problema 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
 
4.2.4. Fase de Transición 
Actividad 1. Realizar las pantallas o vistas de interacción de la propuesta de 
diseño del Sistema Web. 
En esta actividad se busca codificar o programar las pantallas de interacción más 
importantes de la propuesta de diseño del Sistema Web. Estas imágenes se 
encuentran en el apartado 4.3 del Prototipo de la Aplicación, por lo que pueden ser 
vistas en el mismo, siendo el entregable de esta fase algunas de las líneas de código 
que demuestran la programación del prototipo del Sistema Web. 
Entregable: Líneas de código de las vistas del prototipo del Sistema Web. 
Figura 28. Código Encabezado Sistema Web 
Código Encabezado Sistema Web 
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Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
Figura 29. Código Crear Menú 
Código Crear Menú  
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
Figura 30. Código Script Menú 
Código Script Menú 
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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4.3. PROTOTIPOS DE LA APLICACIÓN 
4.3.1. Sistema Web  
A continuación, se muestran algunas de las pantallas o vistas del prototipo del Sistema 
Web. 
 
Vista 1: Pantalla Principal. Inicio Sesión. 
Descripción: Pantalla principal de inicio de sesión para los usuarios, tanto para 
estudiantes como docentes. Se requiere email y contraseña o puede optar por un registro. 
 
Figura 31. Vista Pantalla Principal. Inicio Sesión 
Vista Pantalla Principal. Inicio Sesión 
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Vista 2: Registrar Usuario. 
Descripción: Pantalla de registro para los usuarios, en este caso solo se toma en cuenta a los estudiantes. Se requiere nombres, 
apellidos, email y una contraseña, y de esta forma identificarse con el ingreso al sistema. 
Figura 32. Vista Registrar Usuario 
Vista Registrar Usuario 
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Vista 3: Perfil Usuario. 
Descripción: Pantalla del perfil del usuario registrado. Se visualizan los datos del perfil del usuario y permite editar, agregar y 
actualizar los datos del perfil del estudiante. 
Figura 33. Vista Perfil Usuario 
Vista Perfil Usuario 
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Vista 4: Sesión Estudiante. 
Descripción: Pantalla principal una vez completado satisfactoriamente el inicio de sesión. Se visualizan los cursos mediante 
tableros con estados de duración y porcentajes de avance, en este caso en particular, el curso de Principios de Algoritmos. 
Figura 34. Vista Sesión Estudiante 
Vista Sesión Estudiante 
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Vista 5: Lección Estudiante. 
Descripción: Vista de lección del estudiante. Se visualizan el contenido del curso seleccionado, como estructuras secuenciales, 
estructuras condicionales y estructuras repetitivas, de tal forma que pueda ser completadas con actividades propuestas. 
Figura 35. Vista Lección Estudiante 
Vista Lección Estudiante 
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Vista 6: Actividades Estudiantes. 
Descripción: Vista de las actividades del estudiante. Se visualizan las actividades de acuerdo al contenido de un módulo 
seleccionado, de tal forma que pueda ser completadas por el estudiante. 
Figura 36. Vista Actividades Estudiante 
Vista Actividades Estudiante 
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Vista 7: Examen Estudiante. Instrucciones. 
Descripción: Vista del examen del estudiante. Se visualizan las instrucciones para tomar el examen, de esta manera el 
estudiante puede obtener noción de las pautas para comenzar y completar el examen. 
Figura 37. Vista Examen Estudiante. Instrucciones 
Vista Examen Estudiante. Instrucciones 
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Vista 8: Examen Estudiante. Desarrollo. 
Descripción: Vista del examen del estudiante. Se visualiza el contenido del examen con una serie de preguntas en relación al 
módulo seleccionado, de esta manera el estudiante empieza a desarrollar. 
Figura 38. Vista Examen Estudiante. Desarrollo 
Vista Examen Estudiante. Desarrollo 
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Vista 9: Perfil Docente. 
Descripción: Pantalla del perfil del docente. Se visualizan los datos del perfil del docente y permite agregar, editar y actualizar 
el curso de Principios de Algoritmos para múltiples secciones. 
Figura 39. Vista Perfil Docente 
Vista Perfil Docente 
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Vista 10: Docente. Agregar Curso. 
Descripción: Pantalla desde la vista del docente. El docente crea el curso de Principios de Algoritmos donde los alumnos van 
a tomar sus clases. Puede maquetar la estructura, de acuerdo a semanas, unidades, duración y contenido. 
Figura 40. Vista Docente. Agregar Curso 
Vista Docente. Agregar Curso 
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Vista 11: Docente. Agregar Curso (Cont.) 
Descripción: Pantalla desde la vista del docente. El docente crea el curso de Principios de Algoritmos donde los alumnos van 
a tomar sus clases. Puede maquetar la estructura, distribuyendo los diferentes elementos que implican su contenido. 
Figura 41. Vista Docente. Agregar Curso (Cont.) 
Vista Docente. Agregar Curso (Cont.) 
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Vista 12: Docente. Configurar Actividad del Curso. 
Descripción: Pantalla desde la vista del docente. El docente crea las diversas actividades, ponderadas o no, para que el alumno 
vaya adquiriendo conocimientos, ya sea teóricos o prácticos. 
Figura 42. Vista Docente. Configurar Actividad del Curso 
Vista Docente. Configurar Actividad del Curso 
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Vista 13: Docente. Configurar Lección del Curso. 
Descripción:  Pantalla desde la vista del docente. El docente hace la distribución del contenido del curso Principios de 
Algoritmos para que el alumno pueda revisarlo. 
Figura 43. Vista Docente. Configurar Lección del Curso 
Vista Docente. Configurar Lección del Curso 
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Vista 14: Docente. Configurar Evaluación del Curso. 
Descripción: Pantalla desde la vista del docente. El docente hace la configuración de las evaluaciones del curso Principios de 
Algoritmos para que el alumno pueda revisarlo. 
Figura 44. Vista Docente. Configurar Evaluación del Curso 
Vista Docente. Configurar Evaluación del Curso 
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Vista 15: Docente. Configurar Evaluación del Curso (Cont.) 
Descripción: Pantalla desde la vista del docente. El docente distribuye el contenido de las evaluaciones del curso Principios de 
Algoritmos para que el alumno pueda revisarlo. 
Figura 45. Vista Docente. Configurar Evaluación del Curso (Cont.) 
Vista Docente. Configurar Evaluación del Curso (Cont.) 
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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Vista 16: Mis Marcadores y Resaltar Puntos. 
Descripción: Pantalla de la vista desde el estudiante. Se visualizan el contenido del curso seleccionado, donde el alumno 
puede seleccionar y marcar puntos importantes, y así como también resaltar puntos que considere importante. 
Figura 46. Vista Estudiante. Mis Marcadores y Resaltar Puntos 
Vista Estudiante. Mis Marcadores y Resaltar Puntos 
 
Nota. Fuente: Elaboración propia (2020). 
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CAPÍTULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
5.1. Discusión y Conclusiones 
Discusión 
En el diagnóstico de la situación de los estudiantes del curso Principios de 
Algoritmos de una Universidad Privada, se encontró que si bien el profesor tiene la 
capacidad de interactuar de buena forma con el grupo de clase, tiene el dominio de 
tema y de estrategias para dar sus clases, hay una debilidad que se presenta al 
momento de realizar las evaluaciones a los estudiantes, ya que éstos consideran que 
el nivel de dificultad no es el acorde a lo dado en clases, que las clases son 
memorizadas más que prácticas y el trabajo es más grupal que individual. Todo ello 
ha llevado a que los estudiantes consideren que debe haber un cambio para que su 
aprendizaje resulte completo y mejore en gran medida. Así lo menciona (Marín D., 
Lizcano L. y García C., 2016), cuando en su estudio indica que se deben usar 
diferentes medios (en el caso específico, diferentes programas informáticos) que 
accedan a identificar y describir la manera en que experimentan los estudiantes, 
donde exista sencillez y utilidad en el manejo de la información y que despierte la 
motivación de ellos. 
En ese sentido, menciona que las tecnologías ayudan a ajustar las 
necesidades de los estudiantes siempre y cuando sean usadas para dar una respuesta 
de calidad siempre y cuando se detecten a tiempo las necesidades del grupo 
estudiantil, principalmente que se puedan prevenir (Marín D., Lizcano L. y García 
C., 2016). Respecto a ese tema, Giraldo L. (2015) menciona que se deben detectar 
las fallas o debilidades en el aprendizaje de los alumnos, especialmente cuando se 
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trata de un curso como Principios de Algoritmos, en el que una de las fallas más 
repetitivas es la memorización de los pasos secuenciales del proceso, no siendo así 
el análisis lógico de éste, por lo que si se va a utilizar algún tipo de software o 
entorno educativo para ayudar a mejorar ese aprendizaje, se deben determinar muy 
bien los requerimientos para ese sistema. 
Es por ello, que Sommerville I. (2005) establece todo sistema debe ser 
evaluado también en los requisitos que vayan a ser necesarios declarar o indicar 
para que el sistema muestre todos los servicios que prestará, o no, ante las entradas 
de los usuarios, para los cual se deben diferenciar entre los requerimientos 
funcionales y los no funcionales del sistema. Luego, para la propuesta de diseño de 
Sistema Web para mejorar al aprendizaje de los estudiantes del curso Principios de 
Algoritmos de la universidad, se establecieron requisitos tanto funcionales como no 
funcionales, los cuales fueron priorizados como vitales e importantes. Entre los que 
permiten diferenciar este prototipo de otros es la capacidad que tiene el sistema de 
crear marcadores del contenido existente en el curso, así como también el usuario 
con rol de estudiante puede resaltar los puntos que considere importantes de los 
temas mostrados como lecciones del curso. 
Analizar las necesidades propias del Sistema Web es otro de los puntos que 
ayuda a definir de manera clara cada una de las fases de desarrollo del software a 
crear. Es así que Luque J. y Valenzuela A. (2019), mencionan que, para saber 
administrar la información dentro de una plataforma o sistema basado en 
navegación en Internet, la mejora de los procesos debe reflejarse en el ahorro de 
tiempo y la calidad del sistema, la cual viene dada por la eficacia porcentual de 
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exclusión en defectos del software, que, de acuerdo al autor, debe ser un valor 
cercano a 100. Y que, para efectos de este sistema Web, el mismo debe ser 
implementado para poder obtener el cálculo del mismo. 
Conclusiones 
 (C) OE1: Para dar respuesta al primer objetivo específico que trató sobre el 
diagnóstico de la situación de los estudiantes del curso Principios de 
Algoritmos de una Universidad Privada, se encontró como resultado que los 
estudiantes tienen debilidades en cuanto a las evaluaciones que realiza el 
docente del curso, puesto que tienden a memorizar las respuestas o temas 
dados en clases debido al nivel de dificultad de éstos y la poca claridad en 
los enunciados de los ejercicios o problemas expuestos, por lo cual se hace 
la propuesta de diseño de un Sistema Web que los ayude. 
 (C) OE2: Para dar respuesta al segundo objetivo específico que trató sobre 
determinar los requerimientos para el sistema, se encontró que el Sistema 
Web que se propone presta como parte de estos servicios o requerimientos 
manejar una interfaz gráfica amigable, intuitiva, que corresponda a la 
imagen corporativa de la universidad, en el que se pueda administrar los 
diferentes roles asignados, el almacenamiento de la información de cada 
usuario, y en ese sentido, este sistema permite generar marcadores del 
contenido dado y resaltar aquellos puntos que sean de gran interés para el 
usuario estudiante.  
 (C) OE3: Para dar respuesta al tercer objetivo específico que trató sobre el 
análisis de las necesidades propias del Sistema Web para ayudar a mejorar 
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el aprendizaje de los estudiantes del curso Principios de Algoritmo, se tuvo 
que el acceso al Sistema Web debe ser de fácil, se puede hacer desde 
cualquier navegador, el sistema presenta una interfaz intuitiva, amigable, 
con la información organizada para que los estudiantes puedan realizar 
actividades teórico-prácticas que lo ayuden a lograr el objetivo, con 
ejercicios de reforzamiento con el mismo grado de dificultad que se 
demuestra en las clases y que permitan trabajar tanto en equipo como 
individualmente, haciendo un trabajo cooperativo y colaborativo entre los 
estudiantes asistentes al curso. 
 (C) OE4: Finalmente, respecto al objetivo cuatro que se refiere a diseñar la 
interfaz y el contenido del sistema que permita mejorar el aprendizaje de los 
estudiantes del curso Principios de Algoritmos de una Universidad Privada, 
la propuesta de diseño cumple con las especificaciones establecidas en 
cuanto a requerimientos funcionales y no funcionales establecidos. De 
acuerdo al análisis hecho, si los docentes de la universidad ejecutan y siguen 
cada una de las etapas del sistema, este cumple con el objetivo principal de 
mejorar el aprendizaje de los estudiantes.     
 
5.2. Recomendaciones 
 Se recomienda impulsar la implementación de la propuesta de diseño para 
validar de manera cuantitativa que el sistema ayuda a mejorar el aprendizaje 
de los estudiantes del curso Principios de Algoritmos de la universidad. 
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 Se recomienda que, una vez que sea implementado el sistema, se debe dar 
seguimiento al manejo de contenido actualizado y al uso de estrategias de 
aprendizaje que ayuden al estudiante a la mejora de éste. 
 Se recomienda realizar capacitaciones a los docentes que imparten el curso 
para que manejen el Sistema Web a cabalidad y completamente, Así como 
darles cursos actualizados de estrategias de enseñanza y aprendizaje 
digitales de manera que puedan aplicarlos en la integración del contenido 
dentro del sistema. 
 Se recomienda que, una vez implementado el sistema, se coordine con el 
administrador del sistema y el equipo de tecnología de la universidad para 
prestar la ayuda necesaria a todos los usuarios registrados respecto al uso y 
servicios que ofrece el sistema. Así como al respectivo mantenimiento de 
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ANEXO 1: Matriz de Consistencia 




¿De qué manera el 
diseño de un Sistema 
Web mejorará el 
aprendizaje de los 
estudiantes del curso 
Principios de 
Algoritmos de una 
Universidad 
Privada? 
Diseñar un Sistema 
Web para la Mejorar el 
Aprendizaje de los 
Alumnos del Curso 
Principios de 
Algoritmos de una 
Universidad Privada – 
2020. 
HG: El diseño de un 
Sistema Web mejorará 
el aprendizaje de los 
estudiantes del curso 
Principios de 










Objetivos Específicos Hipótesis 
PE 1: ¿Cuál es la 
situación actual de 
los estudiantes del 
curso Principios de 
Algoritmos de una 
Universidad 
Privada? 
OE 1: Diagnosticar la 
situación actual de los 
estudiantes del curso 
Principios de 




PE 2: ¿Cómo 
determinar los 
requerimientos para 
el Sistema Web del 
curso Principios de 
Algoritmos de una 
Universidad Privada 
que ayude a mejorar 
el aprendizaje de los 
estudiantes? 
OE2: Determinar los 
requerimientos para el 
Sistema Web del curso 
Principios de 
Algoritmos de una 
Universidad Privada que 
ayude a mejorar el 
aprendizaje de los 
estudiantes 
 
PE 3: ¿Cuál debe ser 
el análisis de las 
necesidades propias 
para diseñar un  
Sistema Web que 
mejore el 
aprendizaje de los 
estudiantes del curso 
Principios de 
OE3: Analizar las 
necesidades propias 
para diseñar un Sistema 
Web que mejore el 
aprendizaje de los 
estudiantes del curso 
Principios de 




Algoritmos de una 
Universidad 
Privada? 
PE 4: ¿Cómo debe 




sistema Web para 
mejorar el 
aprendizaje de los 
alumnos del curso 
Principios de 
Algoritmos de una 
Universidad 
Privada? 
OE4: Diseñar la 
interfaz y el contenido 
del sistema que permita 
mejorar el aprendizaje 
de los estudiantes del 
curso Principios de 








ANEXO 2: Instrumento de Recolección de Datos 
CUESTIONARIO 1 
OBJETIVO: El presente instrumento servirá para diagnosticar la situación actual de los 
estudiantes del curso Principios de Algoritmos de una Universidad Privada. 
INSTRUCCIONES. 
1. Lea cada enunciado antes de responder. 
2. En la primera parte, marca con una equis (X) la alternativa que consideres según su 
categoría de respuesta. Estas son: Siempre (S), Casi Siempre (CS), A Veces (AV), Casi 
Nunca (CN), Nunca (N). 
3. Selecciona sólo una de   las   alternativas   para   dar respuesta a cada uno de los ítems. 




S CS AV CN N 
Exposiciones del Docente 
1 
Las explicaciones del docente me ha ayudado a 
comprender mejor el curso  
     
2 
El docente relaciona las nociones teóricas con 
ejemplos, ejercicios y problemas 
     
3 
El docente logra captar mi atención durante el 
transcurso de las clases 
     
4 
El docente  insiste en los aspectos más importantes y 
en los de difícil comprensión 
     
5 
El docente evidencia, con sus explicaciones, que se 
ha preparado para su clase 
     
6 
El docente manifiesta un buen dominio de los temas 
del curso que enseña 
     
7 
El orden de los temas que imparte el docente facilitan 
y corresponde a un buen seguimiento 
     
8 El docente del curso explica con claridad      
Interacción del Docente con el grupo 
9 
El docente realiza un seguimiento a lo largo del curso 
sobre nuestro aprendizaje  
     
10 El docente nos motiva a trabajar al máximo      
139 
11 
Los estudiantes antes de realizar un examen conocen 
su nivel de aprendizaje  
     
12 
El docente ayuda a los estudiantes que tienen 
dificultades con una actitud dispuesta 
     
13 
El docente reformula sus estrategias de acuerdo 
situaciones inesperadas para afrontarlos 
     
14 
El docente procura estar al tanto si se entiende sus 
exposiciones del curso 
     
15 El docente solventa las dudas con precisión      
16 
El docente incentiva a los estudiantes a participar de 
manera activa en sus clases  
     
17 
El docente incentiva a los estudiantes a participar en 
temas de discusión  
     
De los contenidos de la asignatura 
18 
Este curso ha motivado a ampliar mis conocimientos 
fuera de clase 
     
19 El curso cubre mis expectativas      
20 El nivel es adecuado a la dificultad      
21 La formación recibida es aplicable en el trabajo      
22 El contenido de la asignatura es interesante      
23 La formación recibida es útil      
De las prácticas de la asignatura 
24 El material de prácticas es adecuado      
25 Los enunciados de las prácticas son claros      
26 
La prácticas calificadas ayudan a consolidar los 
conocimientos teóricos 
     
27 
El seguimiento y la ayuda durante las practicas es 
suficiente 
     
28 En las trabajos autónomo he podido trabajar en grupo      
29 Las prácticas del curso son completas      
30 Las prácticas realizadas son útiles       
Evaluación de la asignatura 
31 El nivel de dificultad del curso es el indicado      
32 Los exámenes no promueven la memorización      
33 
La calificación adquirida en el curso se ajusta a los 
conocimientos propuestos 
     
34 
Las evaluaciones de  la asignatura se corresponden 
con el nivel explicado 
     
35 La corrección de los exámenes es adecuada      
36 Los enunciados de los exámenes son claros      
37 
El procedimiento de evaluación del curso consta de 
claridad desde un inicio 




OBJETIVO: El presente instrumento servirá para recoger la información necesaria en el diseño 
del Sistema Web para mejorar el aprendizaje de los estudiantes del curso principios de algoritmos 
de una Universidad Privada. 
INSTRUCCIONES. 
5. Lea cada enunciado antes de responder. 
6. En la primera parte, marca con una equis (X) la alternativa que consideres según su 
categoría de respuesta. Estas son: Siempre (S), Casi Siempre (CS), A Veces (AV), Casi 
Nunca (CN), Nunca (N). 
7. Selecciona sólo una de   las   alternativas   para   dar respuesta a cada uno de los ítems. 




S CS AV CN N 
Interfaz de usuario 
1 
El diseño de la interfaz de usuario debe ser amigable e 
intuitivo 
     
2 
El diseño de interfaz debe ser navegable, es decir los 
enlaces y accesos funcionan correctamente  
     
3 
El diseño de interfaz debe ser accesible para las 
personas con discapacidad 
     
Experiencia de usuario 
4 El sistema web debe ser fácil de encontrar en internet      
5 
La información del sistema se debe presentar de 
manera organizada 
     
6 
La información que se muestra en el sistema debe ser 
funcional 
     
7 La navegación en el sistema debe ser natural y fácil      
8 
La navegación en el sistema debe ser agradable, que 
sea grato seguir ahí 




El reforzamiento del contenido del curso Principios de 
Algoritmos debe ser respecto a conceptos claves 
     
10 
El reforzamiento del contenido del curso Principios de 
Algoritmos debe ser respecto a los ejercicios  
     
11 
La información hipertextual que se coloca en el 
sistema debe ayudar a reforzar las clases del curso 
Principios de algoritmo 
     
12 
La información que ayuda a reforzar el contenido de 
la clase dada debe estar basada solamente en teorías 
     
13 
La información que ayuda a reforzar el contenido de 
la clase dada debe estar basada solamente en 
ejercicios y prácticas 
     
14 
La información que ayuda a reforzar el contenido de 
la clase dada debe estar basada en teorías, ejercicios 
y prácticas 
     
Logro del Módulo 
15 
Para lograr el objetivo del curso, el contenido que se 
coloca de éste trabajarse de manera individual en 
todas las actividades que se coloquen en el sistema 
web 
     
16 
Para lograr el objetivo del curso, el contenido que se 
coloca de éste debe trabajarse en equipo en todas las 
actividades que se coloquen en el sistema web 
     
17 
Para lograr el objetivo del curso, el contenido que se 
coloca de éste debe trabajarse de manera individual y 
en equipo para algunas actividades que se coloquen 
en el sistema web 
     
Autoevaluación 
18 
Las actividades de autoevaluación deben ser 
solamente teóricas para todas las que estén en el 
sistema web 
     
19 
Las actividades de autoevaluación deben ser 
solamente prácticas para todas las que estén en el 
sistema web 
     
20 
Las actividades de autoevaluación deben ser 
combinadas entre teóricas y prácticas para todas las 
que estén en el sistema web 
     
21 
Las actividades de autoevaluación deben ser 
combinadas entre teóricas y prácticas para algunas de 
las que estén en el sistema web 






ENCUESTA AL DOCENTE 
Objetivo: El presente instrumento servirá para diagnosticar la situación actual de los docentes del 
curso Principios de Algoritmos de una Universidad Privada. 
Instrucciones: 
 Marque con una equis (X) la casilla correspondiente a las preguntas con alternativas. 
 No deje ningún ítem sin responder. 
 
1. ¿Encuentra algún tipo de facilidad y apoyos necesarios para que usted desarrolle de manera 
más óptima sus? 
(  ) Definitivamente sí    (  ) Probablemente sí    (  ) Indeciso     (  ) Probablemente no     (  ) 
Definitivamente no 
2. ¿Los temas designados en el curso corresponden a las exigencias y necesidades profesionales 
de los alumnos? 
(  ) Totalmente de acuerdo     (  ) De acuerdo     (  ) Neutral      (  ) En desacuerdo       (  )  Totalmente 
en desacuerdo 















6. ¿Qué tipo de modelos de la vida realidad puede llevar al aula para retar el aprendizaje de sus 





7. ¿Cómo puede desafiar a sus alumnos para que adquieran destrezas e información que desea 
transmitir? ¿Qué tipo de dinámicas puede plantear para provocar la curiosidad de sus alumnos, 





8. ¿Qué puede realizar para comprender mejor el proceso de aprendizaje de sus alumnos y las 





9. ¿De qué modo las nuevas tecnologías pueden repercutir lo planteado hasta ahora? ¿Qué 





10. ¿Cómo puede utilizar las tecnologías de carácter eficiente y creativo para promover el 







ANEXO 3: Gráficos de Encuesta 1 sobre el diagnóstico de la situación actual de los 
estudiantes del curso principios de algoritmo. 
EXPOSICIÓN DEL DOCENTE  
Escala Frecuencia Porcentaje  
A Veces 4 13,3% 
Casi Siempre 24 80,0% 
Siempre 2 6,7% 







INTERACCCIÓN CON EL GRUPO 
Escala Frecuencia Porcentaje  
A Veces 2 6,7 
Casi Siempre 27 90,0 
Siempre 1 3,3 







CONTENIDO DE LA ASIGNATURA 
Escala Frecuencia Porcentaje  
A Veces 3 10,0 
Casi Siempre 16 53,3 
Siempre 11 36,7 









PRÁCTICAS EN LA ASIGNATURA 
Escala Frecuencia Porcentaje  
Casi Nunca 2 6,7 
A Veces 7 23,3 
Casi Siempre 15 50,0 
Siempre 6 20,0 






EVALUACIÓNES DE LA ASIGNATURA 
Escala Frecuencia Porcentaje  
Casi Nunca 4 13,3 
A Veces 24 80,0 
Casi Siempre 2 6,7 






















ANEXO 4: Gráficos de Encuesta 2 para diseño del sistema web. 
 
 
INTERFAZ DE USUARIO 
Escala Frecuencia Porcentaje  
Favorable 3 10,0 
Muy Favorable 27 90,0 








EXPERIENCIA DE USUARIO 
Escala Frecuencia Porcentaje  
Favorable 3 10,0 
Muy Favorable 27 90,0 








Escala Frecuencia Porcentaje  
Favorable 7 23,3 
Muy Favorable 23 76,7 









LOGRO DEL MÓDULO 
Escala Frecuencia Porcentaje  
Favorable 11 36,7 
Muy Favorable 19 63,3 









Escala Frecuencia Porcentaje  
Favorable 13 43,3 
Muy Favorable 17 56,7 























ANEXO 5: Ficha De Investigación 
FICHA DE TAREA INVESTIGACIÓN - FISE 
CARRERA: Ingeniería de Sistemas e Informática / Ingeniería de Software 
1. Título del trabajo de la tarea de investigación propuesta  
Título: Desarrollo de una Sistema de Evaluación y Retroinformación de Resultados que 
Genere la Mejora del Aprendizaje y la Investigación en la Universidad. 
2. Indique la o las competencias del modelo del egresado que serán desarrolladas 
fundamentalmente con esta Tarea de investigación:  
Gestiona e integra las TIC a la estrategia del negocio para generar valor. Desarrolla 
productos de software de calidad internacional que general valor al negocio. 
3. Indique el número de alumnos posibles a participar en este trabajo.  
Número de Alumnos:  2. 
4. Indique si el trabajo tiene perspectivas de continuidad después que el alumno obtenga 
el Grado Académico para la titulación por la modalidad de tesis o no.  
Si.  
5. Enuncie 4 o 5 palabras claves que le permitan al alumno realizar la búsqueda de 
información para el Trabajo en Revistas Indizadas en WOS, SCOPUS, EBSCO, 
SCIELO, etc. desde el comienzo del curso y obtener información de otras fuentes 
especializadas.   Ejemplo:  
Palabras Claves RENATI DIALNET SCIELO 
1.- Evaluación del 
Aprendizaje 
SI SI SI 
2.- Software Académico o 
Software Educativo 
NO SI SI 
3.- Retroinformación 
Efectiva 
SI SI NO 
4.- Inteligencia de 
Negocios 
SI SI SI 
149 
6. Como futuro asesor de investigación para titulación colocar: 
a. Nombre:  Luis Alfonso Rojas Nieves  
b. Código Docente: C01201  
c. Correo:  C01201@utp.edu.pe  Teléfono: 934833878 
7. Especifique si el Trabajo de investigación: 
a. Contribuye a un trabajo de investigación de una Maestría o un doctorado de algún 
profesor de la UTP,  
b. Si está dirigido a resolver algún problema o necesidad propia de la organización,  
c. Si forma parte de un contrato de servicio a terceros,  
d. Corresponde a otro tipo de necesidad o causa (Explicar cuál)  
8. Explique de forma clara y comprensible al alumno los objetivos o propósitos del 
trabajo de investigación. 
Desarrollar un sistema integral para la generación de evaluaciones y la retroinformación 
de los resultados con la finalidad de generar indicadores para la toma de decisiones que 
mejoren el aprendizaje y la investigación en las universidades. Este sistema integrado 
incluye procesos de evaluación del aprendizaje, retroinformación efectiva, inteligencia de 
negocios y software académico. 
9. Brinde al alumno una primera estructuración de las acciones específicas que debe 
realizar para que le permita al alumno iniciar organizadamente su trabajo.  
1.- Revisar y recopilar toda la información relacionada al tema en revistas indizadas, 
trabajos previos, bibliografía en general, etc.  
2.- Analizar la información recopilada y filtrar aquella que le será útil para el desarrollo 
del trabajo.  
3.- Elaborar un plan de trabajo para estructurar las actividades que se tienen que realizar 
indicando por cada una la descripción, el objetivo, duración y recursos que se requieren 
para llevarla a cabo. 
150 
10. Incorpore todas las observaciones y recomendaciones que considere de utilidad al 
alumno y a los profesores del curso para poder desarrollar con éxito todas las 
actividades.  
1.-Revisar en bibliografía especializada si existe suficiente información sobre el tema a 
desarrollar o investigar.  
2.-Planificar todas las actividades a desarrolla incluyendo tiempos y recursos.  
3.- Elaborar primero la estructura del trabajo definiendo el índice del trabajo.  
11. Fecha y docente que propone la tarea de investigación  
Fecha de elaboración de ficha:    20/07/ 2018  
Docente que propone la tarea de investigación: Luis Alfonso Rojas Nieves 
12. Esta Ficha de Tarea de Investigación ha sido aprobada como Tarea de Investigación 
para el Grado de Bachiller en esta carrera por:  
Nombre:  
 
 Código:  
  
 Cargo:  
 
  
 Fecha de aprobación de ficha: ________/____________/_________ 
